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Deutschlands arößte Redaktion 


oder: Warum wir unsere Leser lieben — und zwar alle! 


„Einer für alle, alle für einen“, „Gemeinsam sind wir stark!“, „Was wir Mit Tony talken, mit Sebastian schmunzeln, mit Sascha schunkeln - alles 
alleine nicht schaffen, das schaffen wir dann zusammen!“: Es gibt wird dort wieder möglich sein. Und keine Sorge, wir informieren euch 
unzählige Sprichwörter zum Thema „Teamwork ist besser als Egoismus“. schon in der nächsten play? über die Anmelde-Formalitäten. 

Das schreiben wir euch an dieser Stelle, weil wir beim Lesertreff auf 

der Gamescom 2011 (von dem auch das grandiose Bild oben stammt) Die Zeit bis dahin solltet ihr euch mit der aktuellen Ausgabe versüßen: 
feststellen durften: Wir haben die coolsten Leser Deutschlands, wenn Besonders unser Special zum Thema „Wie werde ich denn eigentlich 
nicht sogar der ganzen Welt. Klar, das klingt nun nach Geschleime — Spiele-Redakteur?“ dürfte für einige unter euch spannend sein. Denn 
und irgendwie ist es das auch. Aber hey, wenn wir so viel Lob von euch wer weiß: Vielleicht seid ihr dann beim übernächsten Lesertreff dabei — 
bekommen, dann dürfen wir das auch mal zurückgeben. und zwar als Schreiberling und Teil des play3-Teams! Ach ja: Wir haben in 


diesem Editorial einen Songtext von Xavier Naidoo zitiert, sorry dafür. 
Bevor dieses Editorial aber anfängt zu stinken, wollen wir auch zuge- 
geben, dass die play? noch längst nicht perfekt ist. Super schon, aber In diesem Sinne: Viel Spaß beim Lesen der neuen play? 
eben noch nicht so rund, wie wir uns das vorgenommen haben. Deshalb und vielen Dank für eure Treue! 
brauchen wir weiterhin eure Hilfe, eure Kritik, eure Ideen! Und damit das Sa zx: 
auch ganz direkt und ohne Übertragungsfehler vonstatten gehen kann, Ka И 


werden wir noch іп diesem Jahr einen weiteren Lesertreff veranstalten: Thorsten & das play3-Team 
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DmC: Devil May Cry 


| CoD: Modern W 


Auch im Battlefield 3-Artikel d 
(widmen Wit uns һайр15асһїсї 
| »dem Mehrspieler-Aspekt (inklu 


Mitten im Gamescom-Trubel schlug die 
Testversion bei uns auf — wir sagen euch, 
was das neue Resistance kann! 


Ам Resistance З 


an ft; $ Der Vorgänger gilt als Ge- 
тӘ > heimtipp, nun folgt endlich 
= der zweite Teil — mehr A 
V dazu i in unserer Vorschau. 
ch | 
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Sebastian She gt nach Santa Monica in 
Kalifornien, wo er Infinity Word besucht. 
Neben ProbezoeKen und Studiotour 
macht er auch einen Abstecher nach 
Venice Beach, den Freak-Maaneten à 
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geschätzten Kollegen 
Dominik, der sich um die 
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we e Er mprovisierte. 


Der Leiter unserer Aolic- und Video-Produktion, Jürgen 

ANG bringt Seinen Schosshund mit auf die Arbeit. Die 
winzige Hondedame ist so oufgedreht und potzig, dass 
wir alesomt gleich Feuer und Flamme Cir Mimou sind! 
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Verständnis der 
vorliegenden Ausgabe 
unerlásslich sind: 


1. Beim Dreh mit Toni = 
in der U-Bahn traf 
direkt nach getaner 3 
Arbeit die Polizei 
ein. Wir waren да, — 
aber schon weg. Puh! 
Schwein gehabt! 
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2. Die Woche der 

Gamescom war ruhig 
wie keine Arbeitswoche 
je zuvor. Thorsten, gei E 
bitte öfter mal weg! 
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Dienstag, X3. August 


Zwei Tage vor Heftobgabe 

— n | trodelt die Testversion von 
Resistance 3 ein. Том verzieht 

e ш z sich dofür ob dem Nachmittag in — 
sein heimisches Wohnzimmer und = 

| spielt den Shooter am Stück 


шшш ` 3 durch. Was für ein Stress. bofür 
dorf er sich über die beigelegten PT 


— n Plastiksollaten freuen. 


Immerhin ... 


www.playdrei.de | 
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Aktuelles 


SE 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


mes: i) 
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Ghost Recon: Future Soldier 


Modernster virtueller Krieg, inszeniert als taktischer Koop-Shooter 


ACTION I Bis zum Release von 
Future Soldier im Márz 2012 ist 
noch eine Menge Zeit. Bis dahin 
versuchen uns die Entwickler 
bei jeder Gelegenheit davon zu 
überzeugen, was für ein Hit der 
neueste Teil der Taktik-Shooter- 
Reihe werden wird. Jüngst, auf 
der Spielemesse Gamescom in 
Kóln erlebten wir neue Szenen 
aus einem Kampagnenabschnitt 


in Afrika. Darin müssen die vier 
Ghost-Mitglieder geheime Infor- 
mationen aus einem Transport- 
flugzeug entwenden. Gespielt 
wurde brav zu mehreren, denn 
Future Soldier erlaubt Koop- 
Spiel mit bis zu vier Teilnehmern. 
Was wir sahen, wirkte stimmig: 
Alle Ghost-Einheiten benutzen 
futuristische Goodies wie Über- 
wachungsdrohnen oder Zielmar- 


kierer, um ihre technische Überle- 
genheit auszuspielen. Leider ging 
das geplante heimliche Vorgehen 


ommentar 


„Ist das noch ein 
Taktik-Shooter?“ 


Robert Horn Redakteur 


Ich weiß einfach nicht, wo ich Future 
Soldier einordnen soll. Die Vorgänger fand 
ich super bis akzeptabel, doch der Sprung 
in die Zukunft gefiel mir bisher nicht. Nach 
der Präsentation habe ich mich zumindest 
damit abgefunden, denn die neuen Aus- 
rüstungsgegenstände wie Drohnen oder 
Tarnmantel lockern den Spielfluss ordent- 
lich auf. Trotzdem: Das Gameplay wirkte 
(zu) stark geskriptet und sehr actionlastig 
und die Grafik haut mich nicht vom Hocker. 
Von der Reihe erwarte ich knallharte 
Shooter-Taktik, keine Weichspül-Action. 


in einer wilden Ballerei unter. Und 
die hat uns weder spielerisch 
noch grafisch überzeugt. RH 


SPRACHAUSGABE 


„jetzt ist es so weit! Ich 
sehe nur noch Blowjobs!“ 


Unser Layouter Matthias im Heftabgabe-Stress 


Blades of lime 


Überraschung: ein X-Blades-Nachfolger! 
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HERSTELLER Konami | ENTWICKLER Gaijin Entertainment | TERMIN 1. Quartal 2012 


ACTION 1 Dass das — nett aus- 
gedrückt — eher mittelmáBige X- 
Blades einen Nachfolger spendiert 
bekommt, damit hátten nur weni- 
ge gerechnet. Immerhin will man 
die Fehler des Vorgángers nicht 
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wiederholen und setzt auf eine of- 
fene Spielwelt statt abgegrenzter 
Bereiche, einen westlichen Look 
statt asiatischer Kulleraugen und 
eine größere Bedeutung von Tak- 
tik und Puzzles. SL 


HERSTELLER Sega | ENTWICKLER Platinum Games | TERMIN Januar 2012 


ACTION I Platinum Games' (Bayo- 
netta, Vanquish) neuester Streich 
präsentiert sich als Mischung aus 
Mehrspieler-Shooter und Beat 'em 
Up. In Arenen prügelt und ballert 
ihr euch mit bis zu 15 Mitspie- 
lern durch futuristische Arenen. 


Das Kampfsystem ist dabei eher 
rudimentär und artet schnell in 
hektisches Buttonmashing aus. 
Zudem sind Optik und Präsenta- 
tion bisher noch weit entfernt von 
Platinums bisherigen Meisterwer- 
ken. Warten wir's ab. SL 


www.playdrei.de 
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Namco Bandai schlägt doppelt zu 


Soul Calibur 5 und Tekken Hybrid im Anmarsch 


BEAT ’EM UP I Premiere auf der 
Gamescom: Soul Calibur 5 war in 
Kóln erstmals anspielbar — aller- 
dings nur hinter verschlossenen 
Türen. Gezeigt wurde eine sehr frü- 
he Version, in der nur der Versus- 
Mode mit elf Charakteren zur Ver- 
fügung stand. Anwáhlbar waren 
unter anderem Siegfried, Maxi, Ivy, 
Mitsurugi und Voldo in teilweise 
komplett neuen Outfits. Gemessen 
am Charakterauswahl-Bildschirm 
dürfte es im fertigen Spiel etwa 30 
Fighter geben, darunter vier kom- 
plett neue. Das bestehende Roster 
wurde einem umfangreichen Re- 
balancing unterzogen und das 
Gameplay um eine neue Mechanik 
namens Critical Edge erweitert. 
Damit lassen sich besonders ver- 
heerende Moves áhnlich den Su- 
per- und Ultra-Combos in Street 
Fighter 4 ausführen. Außerdem 
ist es móglich, dem Gegner mit 
normalen Schlagkombinationen 
die Rüstung vom Leib zu schlagen, 
was allerdings nur optische Aus- 
wirkungen hat. Die Grafik punktete 
serientypisch mit detaillierten, ge- 


schmeidig animierten Figuren und 
pompósen Arenen. 

Darüber hinaus stellte Katsuhi- 
ro Harada Tekken Hybrid vor. Das 
Projekt vereint drei Titel auf einer 
Blu-ray Disc: Enthalten sind das 
HD-Remake von Tekken Tag Tour- 
nament (PS2), der neue 3D-Anima- 
tionsfilm Tekken: Blood Vengeance 
und Tekken Tag Tournament 2 Pro- 
logue. Bei letztgenanntem Spiel 
handelt sich um eine Vorschauver- 
sion des TTT-Nachfolgers mit vier 
spielbaren Charakteren und optio- 
nalem 3D-Modus. OPL 


Kommentar (N 
„Eine Prologue-Version | 
für ein Prügelspiel???“ / 


Toni Opl Redakteur 
D 


Oben stehende Frage schoB mir wáhrend 
der Prásentation durch den Kopf. Es ist 
halt ein reines Fan-Produkt. Weitaus 
spannender fand ich das Hands-on mit 
Soul Calibur 5. Brillantes Gameplay, super 
Optik, ich freu mich drauf. Allerdings hat 
das Ding bis jetzt nur Update-Charakter. 
Für ein echtes Sequel müssen es schon 
noch ein paar neue Features mehr sein. 


Joe Danger: |he Movie 


Der PSN-Knaller wird fortgesetzt — und das auf brillante Weise! 


HERSTELLER Noch nicht bekannt | ENTWICKLER Hello Games | TERMIN Ende 2011 


RENNSPIEL I Joe Danger ist einer 
der coolsten PS3-Download-Titel: 
Die Mixtur aus Motorradrennen, 
Hüpfspiel und Klamauk gehört zu 
den Lieblingsspielen der play3- 
Redaktion. Umso grandioser, dass 
Entwickler Hello Games nun einen 
Nachfolger angekündigt hat: Wie 
der Untertitel The Movie bereits 


deutlich macht, dreht sich alles um 
Stunts in Hollywood-Filmen. Als Joe 
Danger brettert ihr auf Skiern durch 
die Arktis und düst mit einem Jet- 
pack zwischen Wolkenkratzern he- 
rum. Wie im Vorgänger gilt es dabei, 
diverse Vorgaben zu erfüllen: Mal 
sollt ihr eine Bestzeit unterbieten, 
mal Donuts einsammeln, mal Nu- 


mmentar ^ 
„Super, ich liebe den Ze 
we 


gefährlichen Joe!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Fu 


Ein ranziges Sofa, selbst gebastelte 
Pappwánde, gut gelaunte Englánder: Der 
Gamescom-Stand von Hello Games war 
eines meiner Messe-Highlights! Und auch 
das dort gezeigte Joe Danger: The Movie 
machte mächtig Laune: Im Vergleich zum 
Vorgänger gibt es zwar nur behutsame, 
aber dafür umso sinnvollere Neuerungen. 
Zudem sieht die Comic-Grafik extrem 
schick aus. Aber wehe, Microsoft macht 
wieder irgendeinen Schweine-Exklusivde- 


al mit den Entwicklern aus ... 


klearraketen unschádlich machen. 
Das alles sieht nicht nur herrlich 
knuffig aus, sondern spielt sich 
auch klasse.Der einzige Haken: 
Hello Games ist sich noch nicht 
sicher, für welche Plattformen das 
Spiel erscheinen wird — die Ver- 
handlungen mit Sony und Micro- 
soft laufen gerade. TK 


Die Fehler-Guerilla hat zugeschlagen! 
In den , Top Ten" der letzten Ausgabe warf 
Sebastian der Firma Tivola vor, Guerilla- 
Marketing zu betreiben. Da war gar von 
einer erfundenen Frau die Rede, welche 
angeblich viel zu positive Amazon- 
Kundenrezensionen verfassen würde. 
Zu dumm, dass Herr Stange falsch lag: 
Die genannte Dame gibt es wirklich, sie 
ist schlichtweg ein großer Fan der Titel 
aus dem Hause Tivola. Die Strafe: Unser 
Quoten-Ossi musste ein Tivola-Lernspiel 
unserer Wahl testen — und dabei feststel- 
len: „Hey, die sind ja richtig spannend, 
aber auch ganz schön knifflig“. Kein Wun- 
der, schließlich musste Stange den Titel 
Studium der Nuklearbiologie für Genies 
—ÓÀ—— durchackern 
GM = dachte er! 
Denn in Wahr- 
heit hatten wir 
einfach die Disc 
von Lernerfolg 
Grundschule. 
Mathe 1. Klasse 
umbeschriftet. 
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lung auseinander. Diesmal: Schon 
,Penthouse-Pets". Hui! 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemittei- 


wieder THQ! Diesmal mit 


Seltsam, aber durchaus üblich 
Diese sperrige Einleitung ist leider Pflicht. In der Welt der 
Mutterkonzerne, Handelsmarken und Urheberrechte sind 
solche Formalitáten notwendig, auch wenn sie leider nicht 
gerade dem Lesesfluss zutráglich sind. 


enthouse 
itàt sicherungsteam von P Moment, wer? 
ints Row Qualità З помап Lead Pro- Kennt ihr diese Mádels, liebe Leser? 
THQ präsentiert das Sain н nis Zu machen." erklärt LM MA ,Am Ende Dann gebt ihre Namen mai bei Gas 
А t GmbH, deutsche Ме ducer von Saints Row: ühungen ein Lächeln ein ;) Wir trafen sie am THQ-Stand auf 
Die THQ PS, (NASDAQ: THQI), un werden ihre selpstlosen Бет der Gamescom. Und tja... das sind mal 
derlassure s Geben heute bekannt, Ge Joli auf viele Gesichter zau Бї krass aufgedonnerte Silikon-Wesen. Gla- 
| ition, INC. en, Just d Benz s! ? Schon. Allerdings wirkte d 
Beie Pets Heather Мапа en un Nic eyen Jal Baron, Laren. Keh un sie dich richt 
Heidi Вагол. ^ 2a aitätssicherungsteam A id ein Segen für die iC Pack für SE SH erhofft — teils sogar gruselig! 
ki Benz das Ter Sie widmen sich nun Deshalb wird ein SR P ae. inspiriert durc 
Row® bilden. it und verspre- Third" entwic 
зате дег Kundenzufriedenhe! le Spielerfah- Si: d bare QA Team! A Р * 
, und ganz Row eine wundervolle SFT ung dieses wunder zwinker zwinker 
SEN кут alleine oder mit einem Freu istin der Regel eine undan Schon klar, Greg! Da wurde dir sicher 
- egal 0 itätssicherund are mit Aner- in Rudel F führt und d 
spiel ‘ oe eae -guie Arbeit wird С Ende!" ids ee = m 
е A-Team (Quality Assurance kennung elohnt. er = Designer von Saints Ende gab es gar nen „Proberitt‘? Wir 
Wir haben dieses Q ahlt und UNS dabei an tätigt Scott Phillips, Lea idenschaft, die UN- glauben vielmehr, dass die Tittentruppe 
Team) persönlich eg ren orientiert: Ihre bes . The Third. ,Bei all JE A teckt hat, ist ein оа! gerne Videospiele zockt und sich 
einer Reihe wichtiger 25 für Ästhetik und vog ae QA-Team in die Arbeit E tun kënnen, geradezu um den Job gerissen hat ... 
“е Saints Row fur jeden GEN e m DLC-Pack das Mindeste, Wa 
H n e - 
allem ihr Wunsch d unvergesslichen ET 
HEN n un 
einem einzigartige 
Sie waren stets bemüht ... Mit Keelys Segen Schón gesagt! 


Selbstlose Bemühungen? Das klingt ein bisschen nach 
den Artikeln von Sebastian Stange! Im Falle der pral- 
len Penthouse-Pets können wir uns aber tatsächlich 
ein fettes Grinsen nicht verhalten. 


Och bitte! Jetzt tut ihr auch noch so, als hátten die Da- 
men direkten Einfluss auf den Entwicklungsprozess 
genommen? Nun, vielleicht haben Sie in der Tat die 
Brustwackelphysik im Spiel inspiriert. Punkt für THQ! 


Diesen Satz können wir unterschreiben. Qualitätssi- 
cherung und Testing ist harte Arbeit und macht keinen 
Spaß. Süß auszusehen und mit exotischen Minen in 
Kameras zu schauen, hat damit halt nix zu tun. 


ВАМ! Der Computec Games Award 


Und es hat BAM! gemacht! 


Zum wiederholten Mal wurden während der Gamescom in Köln die 
BÄM! Awards verliehen. In elf Kategorien wurden damit Spiele und 


Hardware geehrt. In der Jury saßen nicht etwa wir Redakteure, son- 
dern ihr, liebe Leser. Denn BÄM! Der COMPUTEC Games Award ist 
ein Publikumspreis, über den ihr auf der BÄM!-Webseite abstimmen 
konntet. Verliehen wurde er am 19. August im altehrwürdigen Kölner 
Gloria Theater. Wer mit dem begehrten Award ausgezeichnet wurde, 


ES 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Portal 2 

Call of Duty: Black Ops 

World of Warcraft: Cataclysm 
Die Siedler Online 
Kinect für Xbox 360 
Battlefield 3 
Battlefield 3 
The Legend of Zelda: Skyward Sword 
Assassin's Creed: Revelations 

Super Mario (3DS) 


Adrenalin 
Intelligenz 
Teamgeist 
Weltenbummler 
Online-/Social-Game 
Hardware & Zubehór 
Most Wanted: PC 
Most Wanted: PlayStation 3 
Most Wanted: Wii 

f Most Wanted: Xbox 360 

Most Wanted: Mobile/Handheld 
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entnehmt ihr der unten stehenden Tabelle. Wie 

es der Zufall so will, haben wir in dieser Ausgabe 

eine tolle Exklusiv-Story zum Shooter Battlefield 3, 

der gleich zwei Most-Wanted-BÄM! Awards abräum- 

te. Ab Seite 24 lest ihr unsere Anspieleindrücke. Auch Assassin's 
Creed: Revelations, Gewinner des Most-Wanted-BÄM! für Xbox 360, 
stellen wir euch vor — ab Seite 56! Info: www.bamaward.de 


Cheerleader vs. Zombies, nicht von Popcap! 


HERSTELLER Warner | ENTWICKLER Grashopper Games | TERMIN 2012 


ACTION I Wenn Kultentwickler 
Suda 51 an einem Japano-Zom- 
bie-Actionspiel arbeitet, kann ja 
nur etwas Krankes dabei heraus- 
kommen. Als Hauptfigur steuert 
ihr eine Cheerleaderin, als Bewaff- 
nung dienen Kettenságe, Pom- 


Poms sowie Hände und Füße. Das 
Kampfsystem kommt dabei mit 
einer Menge Special-Moves und 
brutalen, knallbunten Comic-Fi- 
nishern daher. Was die Story hinter 
dem herrlichen Schmarrn ist? Wis- 
sen wir auch nicht! Großartig! SL 
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Prototype 2 


Zurück in die Virus-Hölle von New York! 


HERSTELLER Activision | ENTWICKLER Radical | TERMIN 24. April 2012 


ACTION I Erstmals durften wir auf 
der Gamescom einen Blick auf 
die „Gelbe Zone“ New Yorks wer- 
fen. Sie ist deutlich chaotischer 
als die sichere „Grüne Zone“. Die 
„Rote Zone“ hingegen sei die pure 


Hölle und Alex Mercers Reich. Po- 
sitiv überrascht waren wir von der 
größeren spielerischen Freiheit. 
In den Kämpfen kommt es auf 
Taktik an und auch die Missionen 
sind abwechslungsreicher. SL 


Binary Domain 


Sega bläst zur Jagd auf gemeine Roboter. 


HERSTELLER Sega | 


ACTION I Auch wenn der Third- 
Person-Shooter auf den ersten Blick 
bieder wirkt, einige Features haben 
es uns dennoch angetan. Zum ei- 
nen lassen sich die Roboter-Gegner 
dank nettem Zerstörungssystem 


ENTWICKLER Sega | 


TERMIN 17. Februar 2012 


wunderbar in Stücke schießen, zum 
anderen hat euer Vorgehen Konse- 
quenzen auf das Vetrauen der КЇ- 
Begleiter. Je nach Stand helfen sie 
aktiver mit oder verweigern, wenn 
ihr egoistisch seid, die Hilfe. RH 


Charts 


| 


| 


Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: EA | Genre: Action-Adventure 


L.A. Noire Resistance 3 LittleBigPlanet 2 

Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony | Genre: Jump & Run 
God of War 3 Dirt 3 Pro Evolution Soccer 2011 
Hersteller: Sony | Genre: Action Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 
Call of Duty: Black Ops Portal 2 Gran Turismo 5 


Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Crysis 2 
Hersteller: EA | Genre: Ego-Shooter 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Super Street Fighter 4: Arcade Ed. 
Hersteller: Capcom | Genre: Beat em Up 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Warhammer 40.000: Space Marine 
Hersteller: THQ | Genre: Action 


Dragon Age 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rollenspiel 


Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


оом e o a|% Е 


EI Shaddai: Ascension of the Metatron 
Hersteller: Konami | Genre: Action 


осом 00 a|% ГЕ 


оом e o blank 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


= 
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Killzone 3 
Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter 
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Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


= 
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Diablo 3 auch 
für die PS3? 


Alles deutet darauf hin: Bliz- 
zard hat inzwischen sogar ex- 
tra Personal eingestellt, das 
sich um die Konsolenfassung 


kümmern wird. Allerdings 
rechnen wir nicht mit einem 
Release vor Ende 2012! 
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—— 


PS VITA. 


j e e A —— — 
po pem Hand anlegen: Auch wenn es wenige groBe Neuankündigungen gab, 
| lohnte sich der Besuch des Sony-Stands. SchlieBlich konntet ihr dort erstmals die 


PlayStation Vita befummeln und das kommende PS3-Lineup anspielen. 


Sony auf der gamescom 


Nach der feinen E3-Pressekonferenz legt Sony nach — und enttáuscht ein wenig! 


| Spaß hat sie 
gemacht, die Kólner Spielemes- 
se. Und voll war sie! Am Sams- 
tag war der Besucheransturm auf 
die Messehallen gar dermaßen 
groß, dass der Einlass für ein paar 
Stunden unterbrochen und der Ti- 
cketverkauf komplett eingestellt 
wurde. Klingt, als wäre die größte 
Publikumsmesse zum Thema Ga- 


ming ein Riesenerfolg gewesen. 
Da müssen wir aber dezent mit 
dem Kopf schütteln. Denn gerade 
Sony schien in Sachen Neuheiten 
auf kleiner Flamme zu kochen, 
was den Publisher aber nicht da- 
ran hinderte, dennoch eine Pres- 
sekonferenz abzuhalten. Und die 
war dann entsprechend schnar- 
chig. Nicht nur verspätete sich So- 


play? im Gespräch mit Michael Denny 


„Wir müssen einzigartige Erfahrungen bieten!“ 


nys Spiele-Präsentation um eine 
halbe Stunde, sie wurde dann 
auch recht steif durchgeführt und 
bot durchweg nur kleine Überra- 
schungen wie eine neue, abge- 
speckte Billig-PSP, eine Standa- 
lone-Erweiterung für Infamous 2 
oder ein paar neue Vita- und Mo- 
ve-Spiele. Dazu kam jede Menge 
bekannter Titel, die lange erwar- 


tete Preissenkung der PS3 sowie 
die offizielle Europa-Ankündigung 
von Sonys 3D-Display. Das große 
Highlight war eine, uns allerdings 
längst bekannte, Gameplay-Prä- 
sentation von Uncharted 3. Ach 
Sony, nächstes Jahr sind wir gern 
wieder dabei, dann bietet uns aber 
bitte eine straffere Show und mehr 
echte Neuheiten! 


Michael Denny ist Vice President 
der Sony Worldwide Studios und 
hatte etwa zwanzig Minuten Zeit für 
unsere Fragen. Leider ließ sich der 
Sony-Boss nicht dazu hinreißen, 
über mehr als Sonys Gamescom- 
Lineup zu reden. 


Stereoskopisches 3D sieht man 
momentan wirklich überall, in Filmen, auf 
Blu-rays, in Kameras und natürlich auch 
in Spielen. Und da kommt die Frage auf, 
warum die PS Vita kein 3D unterstützt. 
Denny: Wir sind einfach nicht der Mei- 
nung, dass 3D zu dieser Zeit ein wichtiges 

Feature für ein portables Gerät ist. Auf 


der anderen Seite kann 3D bei der Playstation 3 
auf einem größeren Bildschirm daheim bei ge- 
wissen Spielen viel zum Spielerlebnis beitragen. 
Zwar gilt das nicht für alle Spiele, jedoch ist 3D 
für uns trotzdem eine aufregende Sache, wenn 
wir an die dadurch entstehende Bereicherung der 
Spielerfahrung denken. Und denkt nur an das neue 
3D-Display mit dem interessanten „SimulView“- 
Feature. Wir finden die 3D-Technologie zwar sehr 
spannend, jedoch kommt es für uns besonders 
darauf an, diese Technik auf die richtige Hardware 
und die richtigen Inhalte anzuwenden. Und das 
muss genau passen, um das Beste herauszuholen. 


Sie haben gerade „SimulView“ erwähnt. 
Wird es dafür spezielle Spiele bzw. spezielle Modi 


geben? Und was ist mit alten Titeln? 

Denny: Mit den neuen Displays und den Shut- 
terbrillen können zwei Spieler jeweils den vollen 
Bildschirm aus ihrer jeweiligen Ansicht sehen. 
Was die Spiele angeht, möchten wir dieses 
Feature natürlich auch bei bereits existierenden 
Spiele anwenden, die wir dann passend zum 
Launch patchen werden. Und natürlich werden 
zukünftige Spiele auch das „SimulView“-Feature 
unterstützen. 


3: Gibt es da auch eine Funktion, um Spiele, 
die über einen klassischen 2-Spieler Splitscreen- 
Modus verfügen, via „SimulView“ darzustellen — 
so wie es einige TV-Modelle tun? 

Denny: Nein, solche Spiele sind nicht automatisch 


Alle Bilder: Sony/Kölnmesse 


Sonys neue Spiele 


Casual-Nachschub für den Move-Controller, interessante Vita-Titel sowie eine abgedrehte 
Bonus-Episode — diese neuen Titel zeigte Sony auf der Gamescom! 


Die schlechte Nachricht zuerst: Sonys innovativer und 
superpräziser Move-Controller scheint in die undank- - us — 
bare Casual-Ecke gedrückt zu werden. Die einzigen Infamous 2: Festival of Blood | Ми "y 
Move-Neuankündigungen waren nämlich der Fitness- а ST Le 
Titel Move Fitness sowie der SingStar-Ableger Dance- 
Star Party. Wo bleibt das packende Schwertkampfspiel 
aus der Ego-Perspektive, von dem wir alle tráumen? 
Immerhin: F/FA 13 wird dereinst Move voll unterstüt- 
zen, was uns wirklich neugierig macht. 


Ansonsten zeigte man für PS3 neben neuem Unchar- 

ted 3-Gameplay noch einen Trailer zu Infamous 2: 
Festival of Blood, einer eigenstándigen Bonusepiso- 

de für Sonys Open-World-Actionspiel, in welcher der 
Spielheld Cole von einem Vampir gebissen wird. Er 

hat eine Nacht Zeit, den Ober-Blutsauger zu besiegen, 
damit er nicht selbst zu einem wird. Eine witzige Idee, 
auch wenn sie stark an Rockstars Red Dead Redemp- 
tion: Undead Nightmare und sein Zombie-Setting erinnert. 


Den besten Eindruck hinterließen die gezeigten Vita-Spiele. Neben 
den bereits bekannten Reality Fighters sowie einer LittleBigPlanet- 
Fasung wurden auch brandneue Titel vorgeführt, etwa Resistance: 
Burning Skies — ein eigenstándiger Ableger der Shooter-Reihe, 
der einen sehr ordentlichen Eindruck machte, und die Touch- 
Sensoren des Handhelds clever nutzt. Ihr kónnt etwa Granten per 
Antippen des Screens prázise ins Ziel werfen. Einen áhnlichen 
Treffer landete Sony mit der Ankündigung des charmanten Ad- 
ventures Escape Plan. Darin habt ihr die Aufgabe, ein schráges 
Duo bei der Flucht aus einem aberwitzigen Gefángnis zu helfen. 
Ihr steuert Гаага und Lil per Touchpad oder Neigungssensor und 
müsst allerlei Fallen überwinden. Das sieht knuffig aus und wirkt 
dank Schwarz-Weiß-Look sehr unverbraucht. 


Die neue Billig-PSP 


Trotz des baldigen Vita-Releases wird Sonys PSP 
weiterleben — als Plattform für Budget-Titel. Passend 
dazu zeigte man ein neues, abgespecktes Modell. 


Die herausragende Eigenschaft des neuen Modells PSP E1000 ist 
nicht etwa die Hardware, sondern der Preis: Das Handheld wird im 
Herbst für nur 99 Euro in den Handel kommen. Dafür müsst ihr aber 
auf jegliche WiFi-Funktionen verzichten. Downloadspiele müsst ihr 
also via USB-Kabel oder Memory Card übertragen. Weitere Hard- 
ware-Änderungen: Mono-Lautsprecher (Stereo via Klinke-Ausgang), 
Matt-Lackierung, Touchleiste statt Funktionstasten, höheres Ge- 
wicht (34 Gramm mehr) und eine größere Bauform (2-3 mm mehr 
Höhe, Breite und Tiefe) als die normale PSP. Erscheinen wird das 
Ding nur in Europa. Angesichts vieler PSP-Klassiker für 9,99 Euro 
könnte das Handheld durchaus erfolgreich sein! 


E 


© vo. @ 


aa 


damit kompatibel. Es ist nötig, dass wir alle Titel speziell an 
dieses Feature anpassen oder patchen. 


| Handelt es sich bei den Patches nur um Korrekturen 
und Anpassungen der Auflösung und Anzeigegröße bei den 
Spielen oder sind wirklich spezielle Änderungen am Spiel 
selbst vonnóten, damit es mit , SimulView" funktioniert? 
Denny: Wir müssen da wirklich Einiges an der grundlegenden 
Spielstruktur verándern, damit ein Titel in der gewünschten 
Art via , SimulView" darstellen lässt. 


3: Denkst du, dass die nächste Konsolen-Generation 
von vornherein über Bewegungsteuerung verfügen wird? 
Denny: Na ja, weißt du, ich bin heute eigentlich nicht hier, 
um über die náchste Generation von Heimkonsolen zu 
reden. Wir sind diese Woche hier, um über unser neues PS3- 
Lineup zu reden. Und natürlich auch über die PlayStation 
Vita, die wir hier in Europa schon im náchsten Jahr veróf- 
fentlichen werden. 


Gut, dann halt zur PlayStaion Vita. Wir haben ja nun 
erfahren, dass es ein Feature namens „near“ geben wird. 
Kannst du es uns etwas näher beschreiben? 

Denny: Kurz gesagt ist es ein eingebautes Ortungs-Fea- 
ture. Es lässt den Spieler sehen, was andere Spieler in der 
näheren Umgebung spielen. Es erlaubt euch, eine Verbin- 
dung mit anderen Spielern in der Nähe herzustellen und 
mit ihnen zu kommunizieren. Durch den Geschenke-Modus 
von „near“ kann ein Spieler außerdem einen virtuellen Ge- 
genstand in seiner Umgebung hinterlassen, der dann von 
einem Freund aufgehoben werden kann. „near“ zielt darauf 
ab, ein soziales und regionales Feature des Handhelds zu 
sein. Wir haben außerdem das eingebaute Feature „live 
area“, das in Echtzeit Updates zum Spiel ausgibt, das man 
gerade spielt. Und da gibt es noch das Party-Feature und 
eine Chat-Funktion! 


: Glaubst du, dass die Vita mit dem massiven Erfolg 
der Smartphones, wie wir ihn zurzeit erleben, mithalten 


kann? Man sieht die Leute überall mit einem Smartphone 
über Touchscreen daddeln! 

Denny: Ich denke, dass das Hauptkriterium für den Erfolg 
einer jeden Plattform ist, sich von Konkurrenzangeboten 
zu unterscheiden. Eine Plattform hat Erfolg, wenn sie ein 
neue und einzigartige Erfahrung für den Nutzer bereit- 
hält. Und im Fall der Vita haben wir eine ganzes Reihe an 
Features, die andere portable Geräte und Smartphones 
nicht haben, und erfüllen somit das genannte Kriterium. 
Außerdem braucht man eine wirklich starke und inte- 
ressante Auswahl an Titeln, die zur Veröffentlichung der 
Plattform erscheinen. Wir haben zur E3 und jetzt auf der 
Gamescom bewiesen, dass wir diese starke und vielfältige 
Auswahl für die Vita anbieten werden. Und ich glaube, 

ich kann sogar so weit gehen, zu sagen, dass wir damit 
unser bisher stärkstes Start-Lineup in der Geschichte von 
PlayStation haben! 


: Besten Dank für das Gespräch! 
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Sonys Hardware-News 


Neben einer Preissenkung für die PlayStation 3 erfreute uns vor allem die offizielle Ankündigung des 24-Zoll-3D-Displays für Europa! 


In Sachen Hardware zeigte 
Sony vor allem das neue Hand- 
held Vita, ließ dazu aber nur 
eine echte Neuigkeit verlauten, 
den offiziellen Europa-Preis: 249 
Euro wird die WiFi-Variante kos- 
ten. Während das Schmuckstück 
noch dieses Jahr in Japan erhältlich sein wird, 
müssen wir uns noch bis Anfang 2012 gedulden. 
Bis dahin wird Sonys schickes 3D-Display bereits 
erhältlich sein. Es handelt sich um eine Art auf- 
gemotzten Monitor mit Glasfront, 1080p-Auflö- 
sung, 3D-Modus und Full-Screen-Splitscreen- 
Funktion (zwei Spieler sehen dank Shutterbrille 
je ihr eigenes 2D-Vollbild). Das Display erscheint 
im Herbst als Bundle mit zwei Shutterbrillen. 
Kostenpunkt: 499 Euro. Zu guter Letzt wurde 
der Preis der PS3 auf 249 Euro gesenkt. 


Tops & Flops 


Was lief super und was nervte? Was wollen wir 2012 gern wieder sehen und was erleben wir hoffentlich nie wieder? 


93 Der play?-Lesertreff. Wir wiederholen uns zwar, aber: Ihr seid einfach die 


" 1 m E wu 
besten, schönsten, schlauesten und whateversten Menschen der Welt! 4 | [(Celebrateithe) games! ^ же р 


o Der Besucherandrang — 275.000 Zuschauer bedeuten neuen Rekord. Für 
ЫЎ die nächste Messe darf und muss also mehr Platz reserviert werden. 


g Die Akzeptanz in der Branche. Vorbei die Zeiten, in denen manche 
W Publisher die Messe mieden — alle „Big Player“ waren da. 


9 Die Spiele. Klar, Sony hat jetzt nicht allzu viel 
Neues gezeigt, das meiste war aber klasse! 


@ Die Hitze. Nun ja, die lässt sich im Sommer halt 
mitunter nicht vermeiden — nervt aber trotzdem. 


@ Abgekanzelte Stánde. Klar, Jugendschutz muss sein. Aber 
ummauerte Bereiche sind doof. Eine 18er-Halle muss her! 


өз Der Einlass-Stopp am Samstag. Wer angereist ist und 
dann nicht reindarf, árgert sich zu Recht. 


Die Wartezeiten. Ganz ehrlich, wáren wir privat 
KE zur Messe gefahren, hätten wir uns keine acht Stunden angestellt. 


dote um eme] Und bci der Ko 


213.390 Весе ` d'A E. E e Da gab's langweiligen Káse zu sehen! Freut euch also, dass ihr eine PS3 
das sind 8 Prozent mehr als im Vorjahr! gekauft habt — denn Microsoft und Nintendo schwächeln aktuell. 
Darunter waren 21.400 Fachbesucher, satte Schaut euch mal das Bild unten rechts an: Es zeigt zwei Herren, die Kinect Sports 2 auf der Xbox 
13 Prozent Zuwachs im Vergleich zu 2010! 360 zocken. Na, sieht das nicht total cool und unterhaltsam aus? Wir meinen: nicht die Bohne! 
120.000 Quadratmeter Ausstellungsfläche! Vielmehr wirkt das ungelenke Gehampel eher beschämend. Und so verhielt es 

557 Aussteller aus 40 Ländern waren vor Ort sich auf der Messe leider mit 


o a allen Kinect-Titeln: 
und zeigten über 300 Produkte! Microsofts Bewe- 


31 Euro zahlte man maximal für den Besuch der 
Messe. Tagestickets kosteten bis zu 15 Euro. 
Bis zu 9 Stunden lang musstet ihr warten, um 
Highlights wie Battlefield 3 zu sehen. 

Gefühlte Temperatur in den Messehallen: 50 °С 
Gefühlte Temperatur im Business-Center: 18 °С 
Wenn jeder Besucher nur 100 Milliliter Schweiß 
gelassen hat, sind das immer noch 27.500 
Liter, genug um einen Tankanhänger zu füllen. 
Von uns im Verlauf der Messe getrunkene 


gungssteuerung ist 
zwar cool, die Spiele 
dazu aber albern. We- 
nig besser der Auftritt 
von Nintendo: Keine 
Wii U, keine wirklich 
spannenden neuen 
Spiele und ein frisches 
Wii-Zelda, das aussah 
wie ein PS2-Spiel von 
vor acht Jahren. Ganz 
ehrlich: Da bleiben wir 
doch lieber bei unserer 
PlayStation3. 


| а) ае 


Vier Redakteure äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um 
die Gamescom 2011. 


P 
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1. Thorsten Küchler 


2. Sascha Lohmüller 


Kl Thorsten Küchler D 


3. Viktor Eippert 


4. Sebastian Stange 


THORSTEN KÜCHLER 
Eigentlich ist so eine Messe schon 
was Tolles: Man trifft liebe Bran- 
chenkollegen, schaut sich coo- 

le Spiele an und plaudert mit 
grandiosen play3-Lesern — eigent- 
lich. Denn: Nüchtern betrach- 
tet war die Gamescom 2011 ein 
Reinfall! Vor allem die kláglichen 
Ankündigungen auf der Sony- 
Pressekonferenz haben mich 
negativ überrascht: Sorry, aber 
wer braucht bitteschón eine ab- 
gespeckte PSP für 99 Euro? Und 
Move Fitness ist ja mal eine rich- 
tig innovative Sache — nicht! Den 
größten Bock hat aber die Köln- 
messe geschossen: Wer die Hal- 
len mit Stánden vollstopft und 
zwischendrin winzige Wege lässt, 
muss sich über Menschenstaus 
und Überfüllung nicht wundern. 
Klar, es war richtig, am Samstag 
den Einlass zu stoppen, um eine 
Katastrophe zu verhindern, aber 
ICH wáre als Konsument máchtig 
sauer, wenn ich anreise und dann 
vor verschlossenen Türen stehe. 
So was darf nicht mehr passieren 
— sonst wird die Gamescom von 
der Erfolgsgeschichte zum Drama! 


]. Thorsten Küchler 


2. Sascha Lohmüller 
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3. Viktor Eippert 


4. Sebastian Stange 


69 Sekunden 


1. Thorsten Küchler 


3. Viktor Eippert 
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M 


4. Sebastian Stange 


+ 


SASCHA LOHMÜLLER 

Die diesjährige Gamescom war ja 
meine erste Messe als Redakteur 
und insofern war ich auf der einen 
Seite aufgeregt, auf der anderen 
Seite bereits im Vorfeld gestresst. 
Im Nachhinein jedoch muss ich 
sagen, dass die Nervösität völlig 
unbegründet war. Der Kontakt zu 
den Publishern, Entwicklern und 
vor allem zu den Lesern ist etwas 
Wunderbares und immer wieder 
großartig. Überhaupt war der Le- 
sertreff eines meiner Highlights. 
Es ist immer schön, live und direkt 
Feedback zu seinen Artikeln, sei- 
nen Videos zu bekommen. Und 
auch wenn hier und da mal ein 
kritisches Wort fällt: So etwas mo- 
tiviert uns nur noch mehr. Wäre 
ich jedoch als Privatperson ange- 
reist, wäre ich wahrscheinlich et- 
was enttäuscht gewesen — kaum 
Neuigkeiten (nicht nur bei Sony, 
Herr Küchler), viel zu lange War- 
teschlangen, Temperaturen wie 
im Tropenhaus. Ich bin mir aber 
sicher, dass die Kölnmesse daraus 
gelernt hat und in den nächsten 
drei Jahren etwas mehr Platz re- 
serviert. Dringend nötig wäre es. 


VIKTOR EIPPERT 

Auch für mich war es die erste 
Gamescom und wäre ich als Be- 
sucher dort gewesen, wäre ich 
wahrscheinlich stark enttäuscht. 
In meinen Augen war der Messe- 
aufbau nicht ganz zu Ende ge- 
dacht. Wie sonst kommt man auf 
die Idee, praktisch alle heiß er- 
sehnten Titel in die gleiche Hal- 

le zu stopfen? Wenn Battlefield 

3, Modern Warfare 3, Diablo 3, 
Skyrim, Rage, Mass Effect 3 und 
noch mehr Hochkaräter auf en- 
gem Raum versammelt werden, 
resultiert das selbstverständlich in 
massiver Überfüllung dieser Halle. 
Ich hoffe daher inständig, dass die 
Gamescom nächstes Jahr deutlich 
entzerrt wird, um ein mögliches 
Verletzungsrisiko zu vermeiden. 
Aber für mich als Redakteur hat- 
te die Gamescom auch Gutes. 
Neben dem regen Kontakt zu Pu- 
blishern und Entwicklern war das 
vor allem der überaus wertvolle 
Kontakt zu euch, unseren Lesern! 
Wäre mehr Zeit gewesen, hätte ich 
liebend gern noch unzählige Stun- 
den lang mit euch über allerhand 
Spiele philosophiert! 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
iuum ziehen aus einer nicht notariell Bender Lostrommel 
ie is Namor von 1 bis 4. Derjenige, der die 1 zieht, entscheidet 
sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu. 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten in d 
gezogenen Reihenfolge! А 


Хз Viktor „Раа“ Eippert KZ le 


Dä Sebastian Stange DDR 
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1. Thorsten Küchler 3. Viktor Eippert 


2. Sascha Lohmüller 4. Sebastian Stange 


SEBASTIAN STANGE 

Tja Jungs, die Gamescom ist halt 
eine Publikumsmesse — mit al- 
len Vor- und Nachteilen. Ohne die 
riesigen Menschenmassen, die 
Gánge und Hallen verstopft ha- 
ben, háttet ihr auch nicht so viele 
unserer tollen Leser angetroffen. 
Und wozu sollten die Entwickler 
lauter neue Spiele zeigen, wenn 
Otto Normalzocker noch nicht ein- 
mal das E3-Line-up in Aktion er- 
lebt hat. Dennoch halte ich es für 
enorm wichtig, dass es auf solchen 
Messen eine Sensation gibt. Und 
wäre der tolle Battlefield 3-Auf- 
tritt inklusive dieses fetten Trailers 
nicht gewesen — die Gamescom 
2011 wáre für mich regelrecht ver- 
gessenswert gewesen. Ebenfalls 
enorm wichtig: Liebe Sonys, wenn 
ihr nur wenige Neuigkeiten für uns 
habt, die allesamt nicht wirklich 
prickeln, dann ist keine Presse- 
konferenz nótig. Und wenn ihr 
eine macht, dann pünktlich! Und 
macht das Mikro bitte zu, wenn 
euer SCEE-Boss Jim Ryan von der 
Bühne geht. O-Ton: „Тһе flashes 
are making me dizzy! | struggle 
with that!“ 
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Etwas zu schon: Die Screenshots auf diesen Seiten stammen dire taus de der 
Engine des Spiels й und sind, deutlich schärfer, als die tatsächliche‘ Spieleprafik, 


Call of Duty: 
Modem Warfare 3 


Wir haben den Mehrspielermodus des Blockbuster-Shooters ausführlich angespielt! 


EGO-SHOOTER Der Solo-Mo- 
dus eines Call of Duty ist traditionell 
eine spektakuláre, aber kurze Sa- 
che. Dass Millionen Zocker weltweit 
dennoch Wochen und Monate mit 
dem Spiel verbringen, ist dem Mehr- 
spielermodus der Shooter-Reihe zu 
verdanken. Er bietet stets enormen 
Umfang, unzáhlige Modi und eine 
extrem aktive Community. Hier wird 
Call of Duty zum Dauerbrenner. Des- 
halb waren wir richtig aufgeregt, als 
Activision zum Mehrspieler-Zock von 
Modern Warfare 3 nach Santa Moni- 
ca einlud. Dort besuchten wir das 
Studio der Entwickler Infinity Ward, 
lócherten die Macher mit Fragen 
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und zockten ausgiebig gegen eine 
illustre Schar von Kollegen aus aller 
Welt. Am Ende stand eines fest: Mo- 
dern Warfare 3 ist online eine Wucht! 
Und es pfeift auf viele Features, die 
zuletzt in Black Ops etabliert wur- 
den. Stattdessen erwartet euch eine 
konsequente Weiterentwicklung des 
Modern Warfare 2-Spielerlebnisses. 


Gewohnt schnell und furios 

Nach einer kurzen Einweisung geht 
es los. Gespielt werden die beiden 
klassischen Modi Team Deathmatch 
sowie Herrschaft. Bei Letzterem 
müsst ihr drei Flaggenpunkte ein- 
nehmen und móglichst lange halten. 


Anfangs standen uns nur eine Hand- 
voll vorgefertigter Klassen zur Verfü- 
gung, eigene erstellt ihr erst, nach- 
dem ihr einige Ránge — maximal 
erreicht ihr Stufe 80 — aufgestiegen 
seid. Der Spielverlauf ist so rasant, 
wie man es von Modern Warfare 2 
gewohnt ist. Die Waffen teilen ho- 
hen Schaden aus, als Spieler seid ihr 
meistens in Bewegung und für Ab- 
schuss-Serien werdet ihr mit Spezi- 
alaktionen wie Aufklärungsdrohnen 
oder Luftangriffen belohnt. Modern 
Warfare 3 ist sehr schnell, es kommt 
mehr auf eure Reflexe, eure Intuition 
und gute Kenntnis der Maps als auf 
Strategie oder Taktik an. Feuerge- 


fechte dauern meist nur Sekunden 
und eure Fáhigkeiten, Waffen sowie 
Ausrüstung müssen exakt zu eurer 
Spielweise passen, damit ihr dauer- 
haft Erfolg habt. Modern Warfare 3 
ist stressig, sorgt für Adrenalinschü- 
be und kann auch furchtbar frustrie- 
ren. Vor allen Dingen aber macht es 
Spaß wie eh und je! 


Die Kalaschnikow hat was gelernt! 
Trotz vieler bewáhrter Spielmecha- 
niken fallen uns bereits beim ers- 
ten Match viele Neuerungen auf. 
Die Bildschirmanzeigen wurden 
etwa um eine Abschussserien-Info 
erweitert. Jetzt wisst ihr sofort, wie 


Alle Bilder: Activision, die Waffen-Artworks auf den Info-Seiten stammen NICHT aus Modern Warfare 3! 


Der Zusatzdienst Call of Duty Elite wird direkt in Modern 
Warfare 3 integriert sein und als spezielle App direkt aus 
dem Hauptmenü heraus gestartet. E/ite wird aber auch 

via PC oder über Mobilgeräte erreichbar sein — jeweils mit 
unterschiedlichen, zur Plattform passenden Funktionen. Zu 
den spannendsten Features von E/ite zählen Abstimmungen 
über die öffentliche Spielmodi-Playlist von Modern Warfa- 
re 3, ausführliche Statistiken sowie die Möglichkeit, via Elite 
die eigenen Klassen zu editieren und diese Änderungen 
direkt ins Spiel zu schicken. Dazu kommen ausführliche 
Video-Waffenguides und Social-Network-Funktionen wie 
Gruppen und Wettbewerbe. Außerdem sollen auch Clans zu 
Elite gelockt werden — und zwar mit einem Clan-Rang, der 
sich durch gute Leistungen aufleveln lásst. Zudem wird es 
für Clans spezielle Wettbewerbe und Belohnungen geben, 
beispielsweise locken doppelte Erfahrungspunkte für ein 
Wochenende. Dazu kommen Bestenlisten für den Spec- 
Ops-Modus sowie ein kostenpflichtiger Premium-Bereich. 
Was genau dort auf euch wartet, verriet man uns aber noch 
nicht. Fest steht nur, dass alle kommenden DLCs für Mo- 
dern Warfare 3 im Preis enthalten sind. Obendrein deuteten 
die Entwickler an, dass sie euch ein Angebot machen wer- 
den, das ihr einfach nicht ablehnen könnt. 
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Mehr als nur Statistiken 


Aktuell láuft Elite in der Beta-Phase und bietet vor allem hübsche B/ack Ops-Statistiken. Für Modern Warfare 3 wird sich das aber radikal ándern! 


RECENT MATCHES 


МАР NAME 


RADIATI 


GAME MODE 
Demolition 


© 11:28 MIN 


|. SUMMARY 


му 


SCOREBOARD 


` 
Level 27 
Earned 8562 XP. 


L 
SCORE PER MINUTE 


| INS 137.93 


BEST PERFOR 
AUG 
KILLS 

| 
HIGHEST KILLSTREAK 14 OF 18 
5 

| 
VICTIM NEMESIS | 

Soceer 00 | 


СН Soccer 00 CH MYKiLLS MYDEATHS MYKILLDEATHRATIO АА КАЛЯ A DEAT 


Beta Phase: Bislang: zeigt; Hite vor allem schicke Statistiken an. 48 12 18/12 


— 
Dicker Brocken: “Hier hat sich ein Spieler die Assault- -Juggernau 
Rüstung erspielt. Es ist nicht leicht, ihn zu besiegen! - = 


viele erledigte Gegner euch noch 
bis zur nächsten Belohnung fehlen. 
Außerdem wird nun der Rangauf- 
stieg weniger störend dargestellt. 
Die entsprechende Bildschirm- 
info wandert in die obere rechte 
Ecke. Allerdings werdet ihr den Gi- 
tarrenriff, mit dem ein „Level Up!“ 
begleitet wird, sehr viel öfter hö- 
ren als zuvor. Denn ihr levelt nicht 
nur euren Spielcharakter, sondern 
auch jede eurer Waffen auf. Da- 
mit schaltet ihr in Modern Warfa- 
re 3 Aufsätze wie Granatwerfer, di- 
verse Zielfernrohre, Schalldämpfer 
oder Magazinerweiterungen frei. 


Zusätzlich erlaubt euch ein hoher 
Waffenlevel den Zugang zu den 
brandneuen Waffen-Fertigkeiten. 
Damit könnt ihr euren Waffenscha- 
den maximieren, den Rückstoß 
vermindern oder die Feuerrate er- 
höhen. Zwar erfindet Infinity Ward 
das Rad hiermit nicht neu — viele 
der Fertigkeiten gab es in den Vor- 
gängern bereits als Waffenaufsatz 
oder Spieler-Fertigkeit — allerdings 
ermóglicht es dieses System bes- 
ser als je zuvor, die Ausrüstung an 
die eigene Spielweise anzupassen. 
Dazu gehört auch der längst über- 
fällige Schritt, für jede der selbst 


erstellten Klassen eigene Ab- 
schussserien-Belohnungen festzu- 
legen. Dieses Feature wurde übri- 
gens krass erweitert: Ihr könnt nun 
aus zwei verschiedenen Listen mit 
Belohnungen wählen, dürft auch 
Spielerfertigkeiten (Perks) als Be- 
lohnung aktivieren oder wählt 
Boni, bei denen eure Abschuss- 
Serie weiterläuft, auch wenn ihr 
ins Pixelgras beißt. Perfekt für An- 
fänger! Mehr dazu, zum Waffenar- 
senal, den Waffenfertigkeiten und 
den neuen Perks erfahrt ihr ab Sei- 
te 20, wo wir alle Fakten zum Spiel 
in geballter Form aufbereiten. 


Nicht superhübsch, aber flüssig! 

In Sachen Optik ähnelt Modern 
Warfare 3 seinem Vorgänger fast 
wie ein Ei dem anderen. Zwar wur- 
den alle Maps, Waffen und Spiel- 
figuren neu modelliert, doch man 
sieht der Engine an, dass sie be- 
reits einige Jahre auf dem Buckel 
hat. Immerhin läuft der Mehr- 
spielermodus in flüssigen 60 Bil- 
dern pro Sekunde — und das ist 
angesichts des rasanten Spiel- 
geschehens einfach wichtiger als 
superscharfe Texturen. Die fünf 
spielbaren Maps wirkten allesamt 
recht statisch — keine Spur mehr 
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$ en e 
--Klapp-Mechanik: Vom Rotpunktvisierau eurer Waffe könnt ihrnun 
im laufenden Spiel per Digipad zu einer Art ACOG-Visier wechseln. 


von den interaktiven Map-Ele- 
menten, wie es sie in Black Ops 
gab —, dafür spielten sie sich aber 
sehr abwechslungsreich. Da gab 
es mit „Village“ eine sehr weitläu- 
fige, offene Map, auf der ihr nur 
wenig Deckung vor Luftunterstüt- 
zung habt und besser eine Knar- 
re mit hoher Reichweite einpackt. 
Oder da wäre „Paris“, eine recht 
groBe Map, auf der wir aber auf- 
grund der großen Häuserblocks 


а 
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Guter Schutz: Das Teil am Boden ist das „Ti |. i 
brandneue Gadget wehrt automatisch Granaten und Raketen abs "C WH 


nur selten wirklich viel von der 
Schlacht sahen. Hier sind Auf- 
klärungsgadgets Trumpf! Dazu 
kam die herrlich verwinkelte Map 
„Plaza2“, die in einem zerstörten 
Shoppingcenter spielt. Recht ab- 
gefahren ist „Underground“, ein 
zerbombter Londoner U-Bahn- 
hof, wo ihr entweder das Gebäude 
umrundet, euch durch die Warte- 
halle ballert oder an den Gleisen 
Stellung bezieht. Unser Liebling 


phy System". Dieses 


war jedoch „Dome“, eine recht 
kleine Karte mit einem Betonge- 
bäude, einem Bunker, ein paar 
rostigen Fahrzeugwracks sowie 
einer Abhörkuppel — verbunden 
durch kurze Laufwege. Diese Map 
ist klein, recht simpel aufgebaut 
und erlaubt dennoch eine Vielzahl 
spannender Taktiken. Da werden 
Erinnerungen an „Nuketown“ aus 
Black Ops oder „High Rise“ aus 
Modern Warfare 2 wach. 


Bau dir deinen Lieblings-Modus! 

Nach einigen heiteren Matches 
erklärt uns das Entwicklerteam 
eine weitere, grundlegende Neue- 
rung: Private Matches werden um 
enorm viele Einstellungsmöglich- 
keiten erweitert! Konkret gibt man 
euch alle Werkzeuge an die Hand, 
um eigene Spielmodi zu erstellen 
und dann bis ins kleinste Detail zu 
modifizieren. Welche Waffen sind 
erlaubt? Wechseln die Waffen gar 


wwwiplaydrei.de 
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Der Spec-Ops-Modus: Koop in zwei Geschmacksrichtungen 


Wir spielten bei Activision vor Ort den neuen Spec-Ops-Survival-Modus. Darin bekámpft 
|| ihr mit einem Mitspieler immer stärkere Gegnerwellen. Als Schauplatz dienen die Maps 
|| des Mehrspielermodus und das Spielgeschehen wird durch Waffen-, Item- und Luft- 

|| schlag-Shops, Herausforderungen sowie einen dauerhaften Spec-Ops-Rang erweitert. 

|| Ihr schaltet also, wie im normalen Mehrspielermodus, mit der Zeit immer mehr Möglich- 
|| keiten und Fähigkeiten frei. Eine zentrale Rolle werden hier auch Ranglisten spielen, die 
|| euch im Vergleich zu euren Freunden und Spielern weltweit zeigen. Mehr Infos hierzu 
findet ihr in der Trailer-Analyse auf unserer Heft-DVD. 


Der klassische Spec-Ops-Modus mit seinen Team-Missionen ist ebenfalls in Modern War- 
fare З enthalten. Erstmals zockten wir den auf der Kölner Spielemesse Gamescom. In der | 
Demo-Mission musste ein Spieler als Scharfschütze auf einem Berliner Hochhausdach 

|| seinem Mitspieler Deckung geben, der in einem StraBenzug Bomben entschärfen und 
heftige Gegenwehr überleben muss. Das war dank eines Zeitlimits echt knackig schwer, 
obwohl der Scharfschütze Luftschláge anfordern konnte und sein Mitspieler eine Jug- 
gernaut-Rüstung trug. Die Gegner rückten bald mit Panzern an und die letzte Bombe war 
|| praktisch in deren Basis. Wir gaben uns irgendwann geschlagen. Aber — und das ist das 

(| Schöne an dem Modus — da war halt unser Mitspieler schuld! 


|| Der Zwei-Spieler-Koop-Modus kehrt in Modern Warfare 3 zurück. Ihr erledigt darin nicht nur spezielle Team-Missionen, sondern 
|| kämpft auch gegen endlose Gegnerwellen! Wir haben uns einen Mitstreiter geschnappt und uns in die Schlacht gestürzt!! 


rm 


= =з > 
Gute Taktik: Hier lenkt ihr das Feuer des Juggernauts auf euren 
Riot Shield, während euer Mitspieler ihm kräftig einheizt. » 


automatisch? Und dürfen Perks 
und Killstreaks genutzt werden? 
Das alles liegt in eurer Hand! Als 
Beispiel starten wir ein Spiel, das 
wie ein Team-Deathmatch funktio- 
niert, sich aber „Kill Confirmed" 
nennt und eine witzige Mechanik 
mitbringt: Erledigte Gegner hinter- 
lassen auffállige gelbe Dog-Tag- 
Symbole, die ihr oder einer eu- 
rer Teamkameraden aufsammeln 
müsst, damit der Abschuss auch 
záhlt. Hundemarken eures Teams 
werden rot dargestellt. Sammelt 
ihr eine solche rote Marke ein, 
kónnt ihr dem Gegnerteam einen 
potenziellen Punkt zunichte ma- 
chen. Diese witzige Modifikation 
zwang uns dazu, immer wieder in 
offene Map-Bereiche zu treten, 
um die Symbole aufzusammeln. 
Das förderte außerdem Team- 
work! Zusätzlich dienen die bun- 
ten Hundemarken als wichtiger 


rn ao ov 
Neuer Look: Jede Waffe; auch we 
enthalten war, wurde für das Spiel komplett neu modelliert. 
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Indikator dafür, wo die Schlacht 
aktuell tobt. Cool ist da die Idee, 
dass ihr nach Release des Spiels 
im Elite-Dienst darüber abstim- 
men könnt, welcher selbst erstell- 
te Privatmatch-Modus auch in die 
öffentliche Modi-Auswahl aufge- 
nommen wird. Mehr zu den ge- 
wagten Ideen für Elite erfahrt ihr 
im Extrakasten auf Seite 23! 


Innovation statt Revolution 

Was wir bislang vom Mehrspieler- 
modus des Shooters sehen und 
spielen konnten, wirkt durchweg 
solide und sehr durchdacht. Mit 
der Online-Komponente von Mo- 
dern Warfare 3 geht Infinity Ward 
keine großen Risiken ein, sondern 
erweitert das Spiel um viele sinn- 
volle Optionen und organisiert ei- 
nige Spielstrukturen neu, um den 
Spielern mehr Möglichkeiten zur 
Feinabstimmung ihrer Ausrüstung 


bereits in Modern Warfare 2 


und Spielweise zu geben. Um es 
mal in eine Metapher zu packen: 
Mutti hat ihren Sonntagsbraten 
diesmal nach einem anderen Re- 
zept zubereitet, er schmeckt aber 
nach wie vor klasse! Und viel- 
leicht überrascht uns Mutti ja mit 
dem Dessert? Und damit meinen 
wir die vielen offenen Fragen, die 
noch bleiben. Wie genau wird Eli- 
te ins Spiel integriert? Welche Boni 
neben den DLCs gibt es für Spie- 
ler, die sich für einen Elite-Premi- 
um-Account entscheiden? Wel- 
che Maps und Spielmodi warten 
noch auf uns? Was schaltet ihr frei, 
wenn ihr einen Prestige-Modus 
anwählt und somit alle freigespiel- 
te Ausrüstung aufgebt und wie- 
der auf Level 1 beginnt? Welches 
Spielzeug liegt diesmal der Pres- 
tige-Edition des Spiels bei? Wir 
sind gespannt, was Mutti für uns 
zaubern wird! SST 


| ‚Infos 


| Wertungste 


- Auf den folgenden Seiten findet ihr geballte Infos 
` zu den Waffen, Perks und Killstreaks des Spiels! 


Meinung 
„Wirkt vertraut, spielt sich » 
gut und bietet viel Neues!“ © 


Sebastian Stange Redakteur 3m 


Das neueste Call of Duty erfindet sich beim 
Mehrspieler nicht neu, bringt aber dennoch 
viele spannende und clevere Neuerungen mit. 
Und es spielt sich prima! Ich bin mir sicher, 
dass bei dieser Vielfalt an Modi und Optionen 
jeder Spielertyp einigermaßen zufriedenge- 
stellt werden kann. Allerdings kann ich noch 
nicht abschátzen, wie sich das Ding im realen 
Online-Einsatz mit Hunderttausenden Spielern 
schlagen wird. Wo sind die Schwächen der 
Spielmechanik? Sind die Waffen wirklich gut 
ausbalanciert? Sorgt das neue Killstreak- 
System endlich für frustfreie Matches? Das 
alles kann ich noch nicht abschátzen! Als 
12-Mann-LAN hat das Spiel jedenfalls hervor- 
ragend funktioniert und mich obendrein extrem 
scharf auf die Vollversion gemacht: Ich will 
endlich weiterleveln und alle Waffen und Modi 
ausprobieren! Ein gutes Zeichen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten etwa neun Stunden lang eine Vorab- 
Version für Xbox 360. Wir durften dabei bis Rang 30 
aufsteigen, danach gab es leider eine Sperre. 


WE ш 
ENTWICKLER Infinity Ward 


Im Modern Warfare-Studio knallte es vor einem Jahr 
kräftig und einige MitarbefterverieBen den Laden. 
ALTERNATIVE Modern Warfare 2 
Eine klare Sache! Modern Warfare 3tritt schließlich 

direkt in die Fußstapfen des zweiten Teils. 

TERMIN 8. November 2011 
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Ales Angaben ohne ewah 


Wir haben alle Infos direkt aus der spielbaren Vorab-Ver- 
sion von Modern Warfare 3 übertragen. Allerdings kann 


Die Mehrspieler-Palermaánner 


Alle Infos zum neuen Waffen-System und alle Knarren des Multiplayermodus im Überblick 


Wir haben bei unserer Anspiel-Session nicht nur fleiBig den Mehrspielermodus von 
Modern Warfare 3 gezockt, sondern uns auch notiert, welche Waffen im Spiel enthalten 
sind. Ob die es auch alle in die Vollversion schaffen und wie genau sie im Spiel funktionie- 
ren, ist unklar. Hier findet ihr den Stand der Dinge zum Zeitpunkt unseres Studiobesuchs! 


PRIMÄRWAFFEN 


Sturmgewehre 

Die Allrounder auf dem Schlacht- 
feld: Gute Magazingröße, guter 
Schaden, gute Reichweite und 
gute Mobilität. 


MAA1 Der Call of Duty 4-Klassiker kehrt zurück! Eine solide Standardwaffe, 
gefährlich auf mittlere Distanz! 

SCAR-L Nachdem in Modern Warfare 2 die schwere Version SCAR-H spielbar war, 
folgt nun das leichte Modell. 

ACR 6.8 Die 6.8 im Namen steht für das neue, gróBere Kaliber. 

Im Vorgänger verschoss das Teil noch 5,56mm-NATO-Munition. 


636-С Kompakt-Modell des Bundeswehr-Standardgewehrs von Heckler & Koch. 

Bekannt aus Call of Duty 4: Modern Warfare. 

FAD GE Peruanisches Modell in Bullpup-Bauart (wie etwa die FAMAS oder Steyr AUG), 
das bislang nur in Kleinserie produziert wurde. Einer der Exoten! 

MK14 CEJ Variante der M14, war in modifizierter Form als Sniper-Gewehr 

M21 bereits in Modern Warfare 2 enthalten. 

AK-47 Der Klassiker! Unter dem Namen Kalashnikov in der ganzen Welt bekannt. 

CM901 CET Modulares Gewehr von Colt, basiert auf derselben Plattform wie M16 oder МА. 


Submachineguns (SMGs) 

Für offensive Spieler, die ihre 
Gegner gern überraschen und 
flankieren: Hohe Mobilitát, brand- 
gefáhrlich auf kurze bis mittlere 
Distanz. Perfekt für den Close 
Quarter Combat. 


MP5 Ein bekanntes Modell von Heckler & Koch, diesmal als Langversion 

mit hóherer effektiver Reichweite. 

PP-90M1 CET Diese russische SMG trägt ein kurioses Trommelmagazin 
unterm Lauf und feuert enorm schnell. 

MP7 CEJ Moderne SMG von Heckler & Koch, von der Bauart her eine Art 
Mini-Variante der G36-Technik. 

P90 Belgische Waffe mit eigentümlicher Form, bereits aus den ersten zwei 
Modern Warfare-Spielen bekannt. 

UMP45 Die dritte Heckler-&-Koch-SMG. Sie dürfte euch aus Modern Warfare 2 
bekannt sein, wo sie eine der Startwaffen ist. 

M9 CEJ Diese Waffe des japanischen Herstellers Mineba erinnert stark an eine Mini-Uzi. 


Leichte Maschinengewehre (LMGs) 

Eine anspruchsvolle Waffengattung: Ihr M. 
seid damit sehr langsam und das Nach- 
laden dauert eine Ewigkeit. Dafür sind 
die Magazine in der Regel riesig und die 
Dinger teilen unglaublichen Schaden 
aus. Toll, um Teile der Map abzuriegeln! 
Idealerweise lasst ihr eure Flanken von 
anderen Mitspielern schützen. 


L86 LSW Britisches Modell von BAE, basiert auf SA80-Plattform und war schon in Modern 
Warfare 2 eine Startwaffe. 

M240 MG des belgischen Herstellers FN Manufacturing, auch als MAG58 bekannt. 
Pecheneg GEM Russisches LMG, Name bezieht sich auf die Petschenegen (Peçenek), 

ein kriegerisches Volk, das im 11. Jahrhundert im heutigen Westrussland herrschte. 
MK46 REJ Gewichtsreduzierte Variante der belgischen M249 SAW, die ihr 

wiederum in Call of Duty 4 freischalten könnt. 

M60E4 Aktuelle Variante des für seinen eigentümlichen, dumpf-ságenden Sound bekannten 
US-LMGs. Bekannt aus Call of Duty 4 oder Black Ops. 

MG36 REJ Eine Maschinengewehr-Variante des G36 von Heckler & Koch. 

Wird inzwischen nicht mehr hergestellt. 


Type 95 GE Modernes Sturmgewehr aus chinesischer Produktion, auch bekannt als QBZ-95. 


sich bis zur Vollversion noch vieles davon ändern! 


Scharfschützengewehre 
Stark auf große Distanzen, Ein- 
Schuss-Kills sind für geübte 
Spieler locker möglich. Scha- 
den und Feuerrate sind je nach 
Modell stark unterschiedlich. 
Für gemischte Gefühle dürfte die Rückkehr des sogenannten Quickscopings sorgen. Es ist 
möglich, die Waffe mithilfe von Perks sehr schnell anzulegen und somit unrealistisch plötzlich 
präzise Treffer zu landen. 


Sor — GE or 


Barrett .50CAL Bekanntes Gewehr des US-Herstellers Barrett mit machtigem 
12,7mm-Kaliber. Auch bekannt als M82. 

Dragunov Das Snayperskaya Vintovka Dragunova kennt ihr bereits aus 

Black Ops und Call of Duty 4. 

RSASS QEY Das Remington Semi-Automatic Sniper System ist ein brandneues Modell 
und feiert in Modern Warfare 3 sein Call of Duty-Debut. 

MSR CEJ Eine weitere Remington-Neuheit. Hohe Reichweite, großer Schaden, aber 
nur mit Geradezugverschluss. Ihr müsst also nach jedem Schuss durchladen! 

А550 CET Steht für Arctic Semi-Automatic .50. Kommt vom britischen Hersteller 
Accuracy International. Áhnelt von den reinen Daten her dem Barrett .50CAL. 

L118A CEJ Verbesserte Version des L96A1 von Accuracy International (bekannt aus Black 
Ops), halbautomatisch, NATO-Kaliber, speziell für Einsatz in kaltem Klima entwickelt. 


Schrotflinten 

Nachdem sie in Modern Warfare 2 

in die Sekundárwaffen-Kategorie 
rutschten, sind die Schrotflinten nun 
wieder als Hauptwaffe verfügbar. Auf 
kurze Distanz sind sie brandgefährlich, 
auf mittlere bis lange Distanz jedoch nahezu nutzlos. 


USAS 12 CEJ Automatische Schrotflinte des koreanischen Herstellers Daewoo Precision 
Industries. Vor allem in Asien im Einsatz. 

SPAS-12 Ein Call of Duty-Klassiker. Noch wissen wir nicht, ob sie im Spiel 
halbautomatisch oder via Pump Action geladen wird. 

AA-12 Bereits aus Modern Warfare 2 bekannte Automatik-Schrotflinte des 
US-Herstellers GWA. In Produktion seit 1972. 

STRIKER Auch als Armsel Striker oder Protecta bekannt. Südafrikanische 
Automatik-Schrotflinte mit markantem Trommelmagazin. 

Model 1887 Bekannte Repetier-Schrotflinte von Winchester. Tauchte erstmals 

im Mehrspielermodus von Modern Warfare 2 auf, war da schnell berühmt-berüchtigt. 
KSG 12 SD Die amerikanische Kel-Tec KSG ist die zweite neue Schrotflinte. 

Sie setzt auf das Pump-Action-Prinzip. 


Das Einsatzschild 

Dieses Schild belegt den Primárwaffenslot und 
schützt euch von vorn. Gegnerfeuer auf das Schild 
bringt euch Punkte. Zückt ihr eure Sekundárwaffe, 
wandert das Schild auf euren Rücken und schützt 
dort auch vor Projektilen. Nur eure Füße sind trotz 
Schild verwundbar. Geht ihr in die Hocke, seid ihr in 
eine Richtung nahezu perfekt geschützt. 


SEKUNDÄRWAFFEN 


Maschinenpistolen 

FMG9 CET Automatikwaffe des US-Herstellers 

Magpul, die für verdeckten Einsatz zu einem 

harmlos wirkenden Páckchen zusammen gefal- 

tet werden kann. 

MP9 CEJ Wir sind nicht sicher, welche MP9 

gemeint ist, da mehrere Maschinenpistolen so 

bezeichnet werden. Gemeint ist wohl eine Wei- 

terentwicklung der Uzi-ähnlichen Steyr TMP, die 

ihr aus Modern Warfare 2 kennt. 

SKORPION Dieses bissige tschechische Modell ist in Call of Duty 4 und Black Ops als SMG 
eingeordnet. 

G18 Die österreichische Glock 18 ist auch in Modern Warfare 2 dabei. 
Sieht aus wie eine Pistole, feuert aber automatisch! 


- A 
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Pistolen 

USP .45 Die bewährte Start-Pistole 
der Modern Warfare-Reihe. Wird seit 
1993 von Heckler & Koch hergestellt. 
P99 CET Die Walther P99 wird 
momentan als Polizeidienstwaffe in 
vielen Bundeslándern Deutschlands 
etabliert. Markant ist das Fehlen eines 
klassischen Schlaghahns. 

.44 MAGNUM Dieser Smith-&-Wes- 
son-Revolver ist bereits aus Modern 
Warfare 2 bekannt. Er teilt máchtig aus, feuert aber langsam 

und fasst nur sechs Kugeln. 

MP412 BET Russischer Revolver mit .357-Magnum-Kaliber. Neu in Call of Duty. 

Ihr kennt ihn vielleicht aus Battlefield: Bad Company 2! 

Five Seven GE Die FN Five Seven ist erst seit Ende der 90er erhältlich. 

Der Name bezieht sich auf das 5,7mm-Kaliber. 

Desert Eagle Ein weiterer Modern Warfare-Klassiker. Welches Kaliber die , Deagle" in 
Modern Warfare 3 haben wird, ist uns noch nicht bekannt. 


Werfer 

SMAW CET Steht für Shoulder-launched Multipurpose Assault Weapon. 

Dieser Raketenwefer feuert ein Projektil in gerader Linie ab. 

STINGER Bekannt aus Modern Warfare 2. Dieser Raketenwerfer kann ausschließlich 

nach erfolgreicher Zielaufschaltung abgefeuert werden und ist daher nur als Werkzeug gegen 
gegnerische Luftunterstützung zu gebrauchen. Das kann er aber wirklich gut! 

JAVELIN Ebenfalls aus Modern Warfare 2 bekannt. Feuert eine Rakete hoch in die Luft, 

die dann von oben ins Ziel rast. Zielsuche via Lock-on oder manuell. 

XM25 CET Prototypen-Granatwerfer, dessen Geschosse Wände durchdringen und in der 
Luft explodieren, um Gegner hinter Deckung zu treffen. Wir sind gespannt, wie er in Modern 
Warfare 3 konkret funktioniert! 

M320 СЕМ CET Brandneuer Einzelschuss-Granatwerfer der US-Armee. 

Die Realvorlage kann wahlweise auch unter den Lauf eines Gewehrs montiert werden. 
RPG-7 Aus den Vorgángern bekannter Raketenwerfer ohne Zielerfassung, dafür mit 

zwei Schuss. Nur auf mittlere Distanz wirklich brauchbar. 


4% 


wins 
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AUSRÜSTUNG 


Equipment 
Hier hat sich einiges getan, denn nun teilen sich Granaten und Sprengstoff einen Ausrüstungs- 
Slot. Entscheidet weise, was ihr wáhlt! 


Splittergranate, Semtex-Granate, Wurfmesser, Bouncing-Betty-Sprengfalle, 
C4-Ladung, Claymore-Sprengfalle 


Spezialequipment 
Auch in diesem Bereich gibt es einige spannende Neuzugänge! 


Blendgranate (blendet), Rauchgranate (erzeugt Rauchwand), Handgranate (láhmt), Scram- 
bler (deaktiviert Minimap des Gegners), Trophy System (Autonomes System, zerstört bis zu 
zwei Explosivladungen eurer Gegner, etwa Granaten oder Raketen), Taktikeinstieg (erzeugt 
Spawnpunkt), EMP-Granate (deaktiviert Ausrüstung), Tragbarer Radar (Lokaler Gegner-Scan) 


WAFFEN-FERTIGKEITEN 


Brandneu ist die Möglichkeit, jede eurer Waffen durch Benutzung aufzuleveln. Zum Anspiel- 
Zeitpunkt waren pro Waffe 40 Level vorgesehen. Je hóher ihr den Level treibt, desto mehr Tar- 
nungen und Aufsätze schaltet ihr frei. Dazu kommen neue Waffen-Fertigkeiten, mit denen ihr 
eure Knarre an eure Spielweise anpassen kónnt. Folgende Fertigkeiten konnten wir auswáhlen: 


Weniger Rückstoß Vermindert spürbar das Verziehen der Waffe bei Dauerfeuer und erhöht 
eure Prázision enorm. Wir nutzten es mit einer MP5 und waren damit sehr erfolgreich! 

Hóhere Reichweite Nur bei SMGs verfügbar. Erhóht die effektive Reichweite, binnen der ein 
Treffer den vollen Patronenschaden beim Gegner erzeugt. 

Zwei Aufsätze In den letzten Call of Duty-Spielen war die Fähigkeit, gleich zwei Waffenaufsätze 
zu nutzen, noch ein Perk. Jetzt ist sie bei Waffenfertigkeiten eingeordnet. 

Weniger Zucken Eure Spielfigur zuckt deutlich weniger zusammen, wenn Sie vom Gegner ge- 
troffen wird. Folglich habt ihr eine höhere Chance, trotz Beschuss eure Gegner zu treffen. 
Schnellerer Nahkampf Euer Kampfmesser-Angriff wird schneller ausgeführt. Diese Fertigkeit 
ist nur mit SMGs und dem Einsatzschild nutzbar, dort aber prima aufgehoben. 

Weniger Schwanken Anders als in Modern Warfare 2 schwankt jede Waffe leicht hin und her — 
auch wenn ihr sie anlegt. Mit dieser Fertigkeit reduziert ihr diesen Effekt. 

Luft anhalten Diese Fertigkeit ist mit Sturmgewehren verfügbar und ermöglicht euch, bei ange- 
legter Waffe für zusätzliche Präzision die Luft anzuhalten. Bislang konnten das nur Scharfschützen. 
Tiefere Patronenwirkung Auch diese Fertigkeit war in den letzten Spielen eine Perk-Fähigkeit: 
Eure Patronen dringen tiefer in die Wände. Ideal, um Gegner hinter Deckung zu erledigen. 
Schnellere Bewegung Nur mit leichte Maschinengewehren und dem Einsatzschild verfügbar. 
Wie der Name schon andeutet, erhöht das eure sonst recht träge Bewegungsgeschwindigkeit. 
Mehr Schaden Ausschließlich mit Schrotflinten ist diese Fertigkeit verfügbar. Mit dem erhöh- 
ten Schaden dürfte die Waffenklasse auf kurze Distanz extrem gefährlich werden. 


Klappe auf, Gegner tot: Das ist 
die brandneue Maschinenpistole 
FMG9. Zieht ihr diese Waffe, seht 
ihr den ungewöhnlichen Klapp- 
Mechanismus in Aktion. 
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Die neuen Perks und Kilistreak-Belohnungen 


DIE PERKS 


Für jede eurer selbsterstellten Online-Klassen könnt ihr aus drei Gruppen jeweils einen Perk 
wählen. Dabei handelt es sich um diverse praktische Fähigkeiten und Vorteile, die euch im 
Zusammenspiel mit den richtigen Waffen und Taktiken spürbar voranbringen. Nutzt ihr die 
Vorteile eines Perk lange genug, wird eine verbesserte Pro-Variante mit zusátzlichen Boni frei- 
geschaltet. Spezielle Herausforderungen wie in Black Ops müsst ihr dafür nicht erfüllen. Wir 
konnten einige Pro-Perks freispielen, die Entwickler wollten jedoch keine weiteren verraten! j Ey + e Р н. и e 
ak-Belohnung: Hier seht ihr das Remote Turret samt Benutzer in Aktion? 


GRUPPE 1 

Extreme Conditioning Lángerer Sprint 

Sleight of Hand Schnelleres Nachladen 

Blind Eye Unsichtbar für Luft-Angriffe und Automatikgeschütze 

Recon Zeigt Gegner, bei denen ihr Explosivschaden (Mit Granaten, Raketen 
oder Sprengfallen) verursacht habt, für kurze Zeit auf der Minimap 
Scavenger Erledigte Gegner hinterlassen Munitionspakete 


Das Support Strike Package 

Anders als bei der Assault-Variante geht hier eure Abschussserie weiter, auch wenn ihr 
erledigt werdet. Dieses Package wendet sich an Spieler, die Wert auf Teamplay sowie Erfül- 
ung der Einsatzziele legen. Viele Belohnungen bringen dem gesamten Team einen Vorteil! 


Kills Name 


GRUPPE 2 4 UAV 
Quick Draw Schnelleres Anlegen der Waffe Pro: Nach Granaten- und Equipment-Einsatz 
schneller wieder schussbereit 


Beschreibung 


Aufklárungsdrohne 


5 Konter-UAV Konter-Drohne stört gegnerisches Radar. 


Overkill Anstatt der Sekundárwaffe tragt ihr eine zweite Primárwaffe 5 Schutzwesten Ihr legt einen Stapel Schutzwesten auf den Boden, von dem 

Hardline Ein Abschuss weniger für Killstreak-Belohnungen nötig sich mehrere Spieler bedienen können. 

Assassin Unsichtbar für UAVs, Portablen Radar, Herzschlagsensor und Thermalsicht 

Blast Shield Weniger Explosivschaden Pro: Weniger Effekt von Blend- oder Handgranaten 5 Airdrop-Falle Eine als Vorratskiste getarnte Bombe. Für Gegner sieht sie 
normal aus. Euer Team sieht sie als auffällig schwarze Box. 

GRUPPE 3 


8 SAM-Geschütz Automatisches Luftabwehr-Geschütz. Deutlich wirkungs- 


Steady Aim Höhere Präzision beim Feuern aus der Hüfte voller als die Variante in Call of Duty: Black Ops. 


Stalker Höhere Bewegungsgeschwindigkeit, während die Waffe angelegt ist 
Pro: Verzógert das Auslösen gegnerischer Claymores 12 
SitRep Ihr seht gegnerische Sprengladungen und Taktikeinstiege durch Wände hindurch 
Marksman Gegner werden auf weitere Distanz angezeigt (roter Name) Pro: lánger Atem anhalten 
Dead Silence Leise Laufgeráusche 


Verbessertes UAV Ein Stealth-UAV, dass die Karte mit hoher Frequenz aus 
allen vier Richtungen scannt. Gegner werden als Pfeile an- 


gezeigt, die ihre Blickrichtung preisgeben. 


12 


Remote-Turret 


Ferngesteuertes Geschütz. Ihr platziert es und könnt es 


DAS NEUE KILLSTREAK-SYSTEM 


Das Assault Strike Package 
Als Abschussserie zählen hier nur Abschüsse im Laufe eines Bildschirmlebens. Allerdings zählen 
auch Abschüsse dazu, die ihr im selben Leben mit euren Killstreaks erzielt, etwa mit einem Luft- 
schlag oder Automatikgeschütz. Die meisten Boni dienen nur einem Zweck: Kills! 


Ihr könnt jeder Klasse drei Belohnungen für Abschussserien (Killstreaks) zuweisen. Erstmals gibt es 
nun verschiedene Killstreak-Pakete, zwischen denen ihr euch entscheiden müsst — die sogenann- 
ten Strike Packages. Ihr habt die Wahl zwischen drei grundverschiedenen! Beim Zocken fiel uns 
auf, dass zuweilen auch zerstörtes Gegner-Equipment mit zur Abschussserie zählt. Ob das immer 
so ist und wovon das abhängt, konnten wir jedoch nicht erfahren. 


dann von jedem Punkt der Map aus (auch wenn ihr zwi- 
schenzeitlich gestorben seid oder die Klasse gewechselt 
habt) fernsteuern. Es feuert jedoch nicht automatisch! 


14 Stealth-Bomber Ein verheerender Luftschlag, der einen weitaus größeren 


Bereich abdeckt als der Prázisions-Luftschlag. 


18 EMP (Elektro- 
magnetischer Puls) 


Deaktiviert temporár Radar und Equipment des Gegner- 
teams, verhindert ihren Killstreak-Einsatz und beeintráchti- 
gtihre Sicht durch Bildrauschen. Eine máchtige Waffe! 


18 Juggernaut Ihr erhaltet eine extrem starke Rüstung sowie ein Einsatz- 
schild plus Pistole. Damit seid ihr kaum wehrhaft, haltet 


aber enorm viel Schaden aus. Ideal, um Flaggen zu sichern! 


18 Escort Airdrop Ein Hubschrauber liefert mehrere Vorratskisten an und 


АБ pea Beschreibung schwebt eine Weile darüber, um die Kisten zu verteidigen. 
3 UAV Aufklärungsdrohne. Scannt regelmäßig die Map, zeigt 
Gegner als rote Punkte. Das Specialist Strike Package 
4 Care Package Ein einzelnes Paket mit zufälligem Killstreak gefüllt Ihr schaltet dieses Strike Package erst auf einem hohen Spieler-Rang frei. Es bietet euch 
einzigartige Möglichkeiten. Denn als Belohnung für eure Abschussserien werden zusätzliche 
ILM.S. Steht fiir Intelligent Munitions System. Eine Defensiv- Perks fiir eure Spielfigur aktiviert! Bei zwei, vier und acht Kills wird jeweils ein Zusatz-Perk ak- 
Sprengfalle mit vier Ladungen, die jeweils im 360° Ra- tiv. So lohnt es sich etwa, das Scavenger-Perk als solchen Bonus zu aktivieren, da man es erst 
dius explodieren. Relativ auffalliges Equipment. nach einiger Spielzeit benötigt. Mit sechs aktiven Perks seid ihr allen normalen Spielern deut- 
5 Sentry Ein frei platzierbares automatisches MG-Geschütz. lich überlegen. Ihr verzichtet dafür aber auf Belohnungen wie Luftschläge oder Vorratskisten. 
5 Predator-Rakete Eine Rakete, die ihr vom Himmel aus ins Ziel lenkt. Die Deathstreaks 
Lm RENT Р Neben den Killstreaks gibt es die sogenannten Deathstreaks im Spiel. Das sind Boni, die 
6 Prázisions-Luftschlag Bombardement in frei wáhlbarem Bereich der Map. ihr erhaltet, wenn ihr mehrere Tode erleidet, ohne dazwischen einen Gegner zu erwi- 
7 Angriffshubschrauber | Hubschrauber, der automatisch auf Gegner schießt. schen. Sie sollen euch in Phasen gegnerischer Übermacht einen Vorteil verschaffen. 
9 Little Bird Guard Ein kleiner und wendiger Heli folgt bestándig eurer Po- ER ; 
sition und gibt euch mit seinen MGs Deckung. Dame E 
9 Reaper Ihr betrachtet die Map in zwei Zoomstufen von einer ШИ ї Кий ЫЗНЫ kure А 
Drohne aus und lenkt steuerbare Raketen ins Ziel. Revenge 5 Die Position eures Killers wird nach dem Wieder- 
12 AC 130 Bekannt aus Modern Warfare 2. Ihr bemannt mehrere SE 
Geschütze an Bord eines Flugzeugs. Final Stand 4 Ihr geht beim Tod zu Boden und zieht eine Pisto- 
12 Pave Low Ein schwerer Kampfhubschrauber greift automatisch an. EE 
15 Juggernaut Eine extrem widerstandsfáhige Kampfpanzerung plus Baron 4 Bi EE E 
ein LMG machen euch brandgefáhrlich, aber langsam. Dead Mans Hand 6 Wie Final Stand, nur dass ihr C4 benutzen kónnt. 
15 Osprey Gunner Ihr bemannt das Geschütz eines Osprey-Hubschraubers. Hollow Points 5 Munition mit hóherem Schaden. 
22 play? 


A 


play? vorschau 


nz genau hin haut 


Ss ` 


Wir zeigen euch anhand einer Mehrspieler-Szene aus dem Spec-Ops-Trailer diverse Neuerungen und interessante Details! 
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1. Die Minimap zeigt nun kein Schema der 

Umgebung an, sondern ein Satellitenbild. 

Damit fällt es leichter, von der Minimap auf 
den Level zu schließen. 


2. Die Killstreaks heißen nun Point Streak. 
Wohl, weil teils auch zerstörtes Gegner- 
Equipment mit zur Abschussserie zählt. Ob 
das nur mit bestimmten Strike Packages der 
Fall ist, bleibt unklar. 


f 3. Punkte für Abschüsse oder Assists er- 
scheinen nicht mehr exakt in der Bildschirm- 
mitte, sondern werden dort angezeigt, wo 
der Treffer gemacht wurde. In diesem Fall 
leicht rechts. Ein eleganter kleiner Touch! 


- = 4. Das ist das I.M.S., eine Killstreak-Beloh- 


nung aus dem Assault-Strike Package. 


74 5. Das ist das Xbox-Gamertag von Robert 
Bowling! Nur mal so zur Info... 


\! 6. Ihr seht nun, welche Belohnungen ihr 

и ausgewáhlt habt und wie viele Treffer euch 

„ш ap bis zur nächsten fehlen. Habt ihr mehrere 
N + freigespielt, wáhlt ihr frei zwischen ihnen. 


play? im Gespräch mit Robert Bowling 


„Wir konzentrieren uns auf ein hohes Spieltempo!“ 


play*: Die selbst erstellten Spielmodi in Privat- 
matches klingen super! Was kann man denn 
alles an einem Privatspielmodus editieren? 
Bowling: Es gibt jede Menge Zeug, das man an- 
passen kann. Momentan fügen wir immer mehr 
davon zum Privatspielmodus hinzu und küm- 
mern uns um die Feinanpassung. Was bislang 
einstellbar ist, umfasst Waffenschaden, Laufge- 
schwindigkeit, Map-Rotation, Start-Waffen oder 
Equipment-Begrenzungen. Obendrein haben wir 
bereits diverse Spielmodi eingebaut, die in den 
öffentlichen Lobbys nicht zu finden sind. Ein Bei- 
spiel wáre da der Infection Mode. Darin startet 
ein Spieler als Infizierter in Team 1, wáhrend alle 
anderen zu Team 2 gehören. Erledigt dieser eine 
Spieler einen Gegner, spawnt der auf seiner Sei- 
te. Es ist also eine Art Last Man Standing, weil am Ende nur einer übrig bleibt. Und auch dieses 
Regelwerk lásst sich anpassen. Generell kann man damit áhnlich wie wir einen Spielmodus 
nach Wahl kreieren — und zwar mit fast derselben Freiheit wie ein Entwickler, aber ohne sich 
mit Programmiersprachen bescháftigen zu müssen. 


Robert Bowling ist Creative Strategist 
beim Entwicklerstudio Infinity Ward. 


play*: Kann man damit auch Sachen wie das Gun Game aus Black Ops realisieren? 
Bowling: Oh ja, das Gun Game ist bereits als vorgefertigter Spielmodus bei den Privatmatches 
dabei und kann natürlich nach Belieben angepasst werden. 


play*: Wir finden, euer Killstreak-System wird für Diskussionen sorgen. Beim Assault Strike 
Package záhlen auch Abschüsse durch Killstreak-Belohnungen zur aktuellen Abschussserie 
dazu. Und das lässt sich — wie damals bei Modern Warfare 2 — recht einfach ausnutzen: Fünf 
Kills bis zur Predator-Rakete, damit ein glücklicher Doppeltreffer für den Angriffshubschrau- 
ber und dann einfach warten, bis der Heli die Maximal-Belohnung freischaltet. Wieso habt 
ihr das System so beibehalten und nicht etwa aufs Black Ops-System umgestellt, bei dem 
nur Abschüsse zählen, die der Spieler mit seiner Start-Ausrüstung erzielt? 

Bowling: Momentan sind wir noch voll im Balancing-Prozess. Und darum geht es letztendlich 
bei den Killstreaks: Balancing! Welche Abschussserien-Belohnungen gibt es? Wie viele Ab- 
schüsse sind dafür nótig und wie soll die Mechanik dahinter konkret funktionieren? Da stellten 
Sich uns auch Fragen wie „Sollten nur Abschüsse mit Killstreaks-Belohnungen gelten, die man 


aktiv steuert?" Es gibt da jede Menge Faktoren, die wir genau prüfen und ausbalancieren müs- 
sen. Und da kann sich bis zum Release noch viel tun. Aber ja, im Assault Strike Package zählen 
Abschüsse aus den Killstreak-Belohnungen mit zur Abschussserie. Dann gibt es noch das Sup- 
port Strike Package, wo das nicht so ist — dafür behált man seine Abschussserie nach dem Tod. 
Und das Specialist Strike Package ist wieder eine ganz eigene Sache. Bei alldem geht es um 
das Balancing. Wir fragen uns stets, wie wir alles ausgeglichener und fairer als in Modern War- 
fare 2 machen können. Das ist einer der Hauptgründe, weshalb wir dieses neue System mit den 
Strike-Packages haben - nicht nur um das Spiel allen Spielertypen gegenüber zugänglicher zu 
machen, sondern auch um die Killstreaks untereinander abzugleichen, damit eben kein Luftan- 
griffsdauerfeuer herrscht. Davon wollten wir weg und diesen Aspekt besser ausbalancieren, ihn 
etwas zurückdrehen und die Action mehr auf die Feuergefechte „Mann gegen Mann“ fokussie- 
ren. Ich denke, das ist uns gelungen. Denn wenn man jetzt eine Runde spielt, dann merkt man, 
dass es bei den Killstreak-Boni eine gróBere Abwechslung gibt und dass viele davon eben nicht 
nur für Abschüsse sorgen, sondern das ganze Team unterstützen. 


play*: Kann es sein, dass die Waffen deutlich stárker als in Black Ops sind? 
Bowling: Korrekt! Sie teilen in der Tat deutlich mehr Schaden aus. 


play*: Wird das also eher ein Titel für Leute mit guten Reflexen? 

Bowling: Wir konzentrieren uns sehr auf ein hohes Spieltempo. Es ist alles sehr rasant. 
Schusswechsel geschehen sehr plötzlich, alles dreht sich darum, wer der beste 
Schütze ist. Und mit Modern Warfare 3 besinnen wir uns unserer Wurzeln 
aus Call of Duty 4: Modern Warfare, denn das hatte auch diesen sehr 
simplen Fokus: Hier hast du deine Waffe und dein Equipment 
und nun liegt es an deinem Kónnen mehr als an allem 
anderen, ob du den Kampf gewinnst. 


play*: Vielen Dank für das inte- 
ressante Gespräch! 
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Battlef 


Schöner, lauter, besser — Battlefield setzt neue Maßstäbe! 


seiten: 


Pünktlich zur Gamescom erschien ein neuer 
Mehrspielertrailer. Wir analysieren! 


Hier findet ihr eine Handvoll interessanter Szenen aus dem 
jüngst veröffentlichten Battlefield 3-Video. Das soll euch 
aber nicht das Anschauen dieses äußerst sehenswerten 
Stückchens Bewegtbild ersparen, das es leider aus zeitlichen 
Gründen nicht mehr auf unsere Heft-DVD geschafft hat. Als 
kleinen Trost findet ihr dort aber eine ausgiebige Bespre- 
chung des zuletzt veröffentlichten Battlefield 3-Videos zum 


leld 


EGO-SHOOTER | Es ist schon ein 
bisschen skurril: Wann immer Ac- 
tivision mit einem neuen Call of 
Duty um die Ecke kommt, stóh- 
nen alle kurz auf, meckern irgend- 
was in Richtung „Ist ja doch wie- 
der nur das Gleiche!" und kaufen 
es dann trotzdem. Wann immer 
aber EA und DICE um die Ecke 
kommen und ein neues Battle- 
field prásentieren, das selbst laut 
Executive Producer Patrick Bach 
„absolut nichts neu macht", freu- 
en sich alle ein Loch in den Bauch, 
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rufen laut „Juhu, wieder das Glei- 
che!" und kaufen es erst recht. 
In der Spielewelt ist der Grat zwi- 
schen Evolution und Innovation, 
zwischen Weiterentwicklung und 
Wiederverwertung schmal und ge- 
fáhrlich, doch DICE tanzt auf ihm 
wie kein zweiter Entwickler. Battle- 
field 3 bringt wirklich kaum etwas 
Neues, sondern verfeinert statt- 
dessen sein bewáhrtes Konzept 
mit einer ganzen Reihe Detailver- 
besserungen. Das Ergebnis — und 
da lehnen wir uns gerne aus dem 


Alle Bilder: play? 


Wer hier genau hinsieht, erkennt, m der Soldat 
unser Messer regungslos hinnimmt, wir ihm aber 
in einer eigenen Animation das Dogtag klauen. 


Thema Rush auf Operation Metro. 


Der Funkturm ist einer der Eroberungspunkte 
auf Caspian Border. Von dort oben haben Scharf- 
schützen freie Sicht auf fast die ganze Karte. 


ч 


Im kooperativen Spielmodus solltét ihr Urea ER ten, - > х) 
von den Gegnern nicht entdeckt те 225, д. 


Fenster: Alles ist besser als je in 
einem Battlefield zuvor. 


Lagebericht 

Wáhrend wir bei verschiedenen 
Vorschauevents schon ausgiebige 
Blicke auf die Rush-Karte Opera- 
tion Metro werfen durften und uns 
So einen umfassenden Eindruck 
der feinen kleinen Neuheiten und 
vor allem der beeindruckenden 
Grafik-Engine machen konnten, 
überraschte uns DICE auf der dies- 
jährigen Gamescom: Die schwe- 
dische Top-Entwicklermannschaft 
stellte für die Messe 64 PC-Spiel- 
stationen auf, wo Journalisten wie 
Besucher erstmalig eine Runde 
Eroberung auf der Karte Caspian 
Border spielten. Außerdem konn- 
ten Anwesende einen Blick auf die 
Playstation-Fassung werfen, an- 
hand des ebenso erstmalig vorge- 
stellten Zwei-Spieler-Koop-Modus. 
Obwohl die Konsolenfraktion mit 
deutlich sichtbaren Qualitätsein- 
bußen gegenüber den PClern leben 
muss, sind beide Fassungen tech- 
nisch nicht nur wegweisend, son- 


dern schlichtweg atemberau zend; 
was die Frostbite-Engine ni 
an Zerstörung, sondern a 


Sound, Beleuchtung und Animati- 


Für Flugzeug-Nerds: Der Spieler, am Steuer- ` 
knüppel einer F/A-18E Super Hornet, jagt zwei 
SU-35BM Flanker-Es hinterher. 


onen liefert, ist jedes Mal aufs Neue 
beeindruckend. Aber das wisst ihr 
ja sicher schon lángst ... 


Vorteil PC 

Eroberung auf dem PC bedeutet: 
riesige Karten, Kampfjets, aus- 
ufernde Fahrzeuggefechte, 64 
Spieler auf dem Schlachtfeld. Für 
PlayStation-Soldaten sind die Vo- 
raussetzungen leider etwas anders: 
Da nur 24 Spieler pro Partie unter- 
stützt werden, sind natürlich die 
Karten und der Fuhrpark entspre- 
chend kleiner. Jet-Piloten brau- 
chen sich aber keine Sorgen zu ma- 
chen, der Luftraum ist weit größer 
als das Schlachtfeld am Boden, so- 
dass ausgiebigen Dogfights nichts 
im Wege, pardon, in der Flugbahn 
stehen dürfte. Die Steuerung der 
Kampfflieger ist mit Maus und Tas- 
tatur erwartungsgemäß nervös, je- 
doch relativ leicht zu erlernen, was 
uns große Hoffnungen bezüglich 
der Konsolenumsetzung macht. 


Langsamer, lauter, härter! 

Trotz riesiger Spielfläche, deren op- 
tische Imposanz hier nur am Rande 
erwähnt sei, ist das Spieltempo an- 
genehm — wenn auch deutlich lang- 
samer als im gedachten Vorgánger 
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Wir sehen durch die Windschutzscheibe eines 
sogenannten Growlers, wie unser Team unzáhli- 
ge Pferdestárken ins Gefecht führt. Nett! 
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Geht beim kooperativen Spiel einer zu Boden, so hat der andere 
enges Zeitfenster, seinen Kameraden wieder aufzupappeln. ^ 


ummiig ausgeleuchteten Pariser U-Ba 


U-Bahn n Feinde 
sicht angebracht! 


instere n Ec e 
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{Auch wenn Battlefield 3 sich liebevoll um Einzelganger kümmert, =. ~ 


CR es stets lohnenswerte 


| 


Dieser Roboter sieht aus wie ein Foster-Miller 
Talon Bot, der üblicherweise zur Aufklärung und 
Bombenentschärfung eingesetzt wird. 


risam mit dem Team zu arbeiten. 
- » = 
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Eroberung am Kaspischen Meer 


DICE setzt neben Rush auch auf den bewáhrten Modus 
Eroberung (Conquest) und zeigt ihn erstmals auf der 
Gamescom anhand der Karte „Caspian Border“. 


Wo genau „Caspian Border“ auf einer Weltkarte anzusiedeln wäre, 

ist ungewiss — wohl aber irgendwo am Kaspischen Meer, vermutlich 
in Aserbaidschan. Die Truppen der Vereinigten Staaten und die aus 
Russland ringen dort um die Vorherrschaft über fünf Eroberungs- 
punkte — am ticketbasierten Spielprinzip hat sich im Vergleich zu den 
Vorgángern nichts geándert. 


Am Checkpoint „Hilltop“ errin- 
gen wir mit Panzerunterstüt- P 
zung die Vorherrschaft — zu- 
mindest fürs Erste. Nach einem 
gut 30 Sekunden dauernden 
Aufstieg auf den Funkturm 
E sind wir im Scharfschützen- Zo 
Paradies mit Ausblick über fast 4 
3) die gesamte Karte — wobei es 
diese Klasse dank realistischen 
Kugelflugs, ргоВег Distanzen 
und üppiger Vegetation sehr 
viel schwerer hat als in je ei- 
nem Battlefield zuvor. 


Als die Entwickler vor einiger Zeit 
die Rückkehr der Kampfjets ankün- 
digten, sprangen einige alteingeses- 
sene Battlefield-Fans vor Freude an 
die Decke. Eine Einschránkung gibt 
es aber: Flugzeuge stehen nur im 
Eroberungs-Spielmodus zur Verfü- 
gung. Immerhin sind die Karten dort 
groß genug und die Steuerung der 
Kampfflieger ist erstaunlich zugáng- 
lich — außerdem sieht die Spielwelt 
von oben einfach sagenhaft aus! 


Bad Company 2. Da Wiederbele- 
ben lánger dauert und das Squad- 
Spawn-System überarbeitet wurde, 
ist man nicht immer gleich wieder 
direkt in der Action. Hinzu kommt, 
dass liegende Gegner, eine (noch?) 
fehlende Killcam und die schönste 
Vegetation der Spielegeschichte 
dafür sorgen, dass wir vorsichtiger 
und langsamer durch die Spielwelt 
marschieren. Dafür springen Spieler 
bei Bedarf übers Wiedereintrittsme- 
nü direkt in eines der in den Basen 
А bereitstehenden Fahrzeuge, sparen 
д - sich so mitunter ein paar Sekunden 
З und einen lästigen Laufweg. 

Letztendlich hat sich am Spiel- 
modus Eroberung gegenüber den 
Vorgängern nichts verändert, die 


u 
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Allein für das Licht-und-Schatter®Spiel in den Untergrundbereichen 
der Karte Operation Metro verdient DICE größtmögliches Lob. 


Ohne Fahrzeuge geht an der kaspischen Grenze quasi gar nichts — und doch braucht es 
Fußtruppen genauso wie geübte Panzerfahrer. Interessante Änderung gegenüber den ; 
Vorgängern: Das Spawnmenü erlaubt den direkten Einstieg in Fahrzeuge — selbst wenn 
keiner aus dem eigenen Squad drinsitzt. Das sorgt für vergleichsweise hohes Spieltem 
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" ! Nach etwas Suche fanden wir 

b. dann doch ein Eckchen, wo wir 
; *] mit den Fahrzeugen nicht weiter- 
m kamen — die Panzersperren, Ge- 
báude und Hindernisse am Kon- 

4 trollpunkt „Checkpoint“ luden 
^ ohnehin eher zum Verschanzen 


denn zum Umfahren ein. 


Technik ist besser, die Soldaten- und 
Fahrzeugindividualisierung ermög- 
licht neue Taktiken, doch im Grunde 
ist es einfach eine schónere Version 
des Altbekannten. Zeit für etwas vól- 
lig Neues, Zeit für den Koop-Modus! 


Flotter Zweier 

Gemeinsam mit einem Journalisten- 
Kollegen schleichen wir durch ein 
Gebáude in irgendeiner finsteren 
Großstadt. Unser Auftrag: den in 
die Hände der PLR gefallenen In- 
formanten Hamid El Zakir befreien. 
Wir lernen schon sehr früh, dass es 
hier keinerlei Kontrollpunkte gibt, 
es also durchaus sinnvoll ist, in De- 
ckung voranzuschleichen, Kame- 
ras auszuweichen und-pärchenwei- 


se auftretende Gegner synchron 
und mit schallgedämpften Waffen 
auszuschalten. Abgesehen von die- 
sen Paar-Kills und der Móglichkeit, 
sich gegenseitig aufzuhelfen, gibt 
es hier keine wirklichen Koop-Akti- 
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^... Richtung, beeinträchtowums 
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onen. Der Weg durch das Gebäude 
ist nicht sonderlich schwer und so 
ist der Informant schnell geborgen 
und nach drauBen in einen unserer 
Jeeps verfrachtet. Ab hier wird's 
dann aber ziemlich sportlich: Wäh- 


Braum 


indliche Taschenlampen. 


rend wir zu Fuß den Jeep-Konvoi 
durch enge Gässchen eskortieren, 
nehmen uns von beiden Seiten der 
Straße und aus den Fenstern der 
mehrgeschossigen Häuser schwer 
bewaffnete Feind-Truppen unter 
Dauerbeschuss. Nach mehreren 
Anláufen und Einsatz aller uns zur 
Verfügung stehenden Mittel — da- 
runter Nachtsicht, das Markieren 
von Gegnern und vieles mehr — 
müssen wir uns eingestehen, dass 
die Mission gescheitert ist. Wir le- 
gen das PlayStation-3-Pad zur Sei- 
te und resümieren: Der auf zwei 
Spieler begrenzte Koop-Modus ist 
eine nette Dreingabe, aber nichts, 
was die Massen lange bescháfti- 
gen wird — auch wenn die Tatsa- 
che, dass unsere Gemeinschaftslei- 
stung im Battlelog mit der unserer 
Freunde verglichen wird, für etwas 
Bonus-Motivation sorgen dürfte. 


Lob, Lob, immer nur Lob! 

Alle bisher gesammelten Eindrücke 
verdichten sich — trotz der Tatsa- 
che, dass wir bei noch keiner Gele- 
genheit eine fertige Version der En- 
gine gesehen haben — zu einer fast 
schon peinlich positiven Gesamt- 
meinung: Battlefield 3 fühlt sich 
dermaßen ausgeklügelt und rund 
an und ist dabei technisch derart 
wegweisend, dass im Genre Mehr- 
spieler-Shooter zumindest eine 
Zeit lang wenig Platz für Konkur- 
renz bleiben dürfte. Wer das Spiel 
übrigens vorbestellt — und eine 
rekordverdáchtige Anzahl Spieler 
hat das bereits getan —, bekommt 
statt der Standard die Limited Edi- 
tion, die den Download-Inhalt Back 
to Karkand enthält (sobald dieser 
dann erscheint). JK 
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„Warum nur ist Oktober 


noch so weit weg?“ 
Jürgen Krauß 


a) 


Ich als alter PC-Hase verstehe, wenn vor allem 
junge Spieler und Serien-Neulinge (wovon es auf 
der PlayStation wohl einige mehr gibt als auf dem 
PC) mit Battlefield nicht warm werden — zu viel 
Frust beim Einstieg, zu wenig Tempo im Vergleich 
mit anderen Online-Shootern, zu viele fahige 
Gegner auf den Servern. Doch ganz unabhangig 
davon muss wohl jeder anerkennen, dass DICE 
die Technik-Latte nicht nur nach oben verschiebt, 
sondern in vorher unerreichbar geglaubte Hóhen 
katapultiert. Allein Beleuchtung und Klangkulisse 
sind in diesem noch frühen Stadium schon so 
überzeugend und wunderschön, dass man die 
Konkurrenz am liebsten zu DICE zur Nachhilfe 
schicken würde. Und dabei habe ich noch nicht 
mal ein Wort über Zerstórung, Waffengefühl, 
Schauplátze, Motivation und, und, und verloren! 
Die PlayStation-Fassung sieht zwar etwas 
schlechter aus als die PC-Version, allerdings 
immer noch besser als so ziemlich alles, was die 
Konkurrenz auf der Sony-Plattform zu bieten hat! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Diverse Studiobesuche und Videos sowie Anspiel- 
eindrücke von der Gamescom 2011 — über die 
jüngst abgeschlossene Alpha-Phase schweigen wir. 


,Bewáhrtes Gameplay, 
sensationelle Technik!" 


Genau wie Kollege Krauf kann auch ich die 
Veröffentlichung von Battlefield 3 kaum erwar- 
ten — jetzt, wo ich es doch endlich auch selbst 
antesten konnte. Dabei muss ich aber ganz klar 
sagen, dass mich nicht nur das bewáhrt gute 
Gameplay, sondern vor allem die Technik geflasht 
hat. Leider muss man sich als PS3-Nerd eingeste- 
hen, dass die PC-Fassung grafisch mittlerweile 

in einer anderen Liga spielt. Aber auch auf Sonys 
Schwarzer sieht das Ding umwerfend gut aus, 
keine Sorge! Argerlich finde ich die krassen 
Mehrspieler-Einschránkungen der Konsolen- 
version (nur 24 Spieler, kleinere Karten) und 
auch der Koop-Modus hat mich (noch) nicht so 
recht überzeugt. Außer den gestellten Paar-Kills 
gab's keine echten Koop-Aktionen — da hat der 
Spec-Ops-Modus von Modern Warfare 3 mehr zu 
bieten. Daher stellt sich mir die Frage „BF3 oder 
MW3?" auch nicht. Ich werde beide zocken. 


f basiert unsere Meinung: 
Gamescom konnte Toni zunáchst am PC 
eine Runde Eroberung spielen. Danach ging's an 
die PS3 für den neuen Zwei-Spieler-Koop-Modus. 


HERSTELLER bctronicArts 
ENTWICKLER DICE 
Insgeheim hoffen wir ja, dass DICE sich nach Release 


von ВЕЗ um eine Mirror's Edge-Fortsetzung kümmert. 


ALTERNATIVE Modern Warfare 3 
Gegen Ende des Jahres wird es nur noch eine Frage für 
Shooter-Fans geben: Spiele ich heute BF3 oder МЗ? 
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Lebendig: Die Gegner in Rage heben sich vor allem durch ihre gute КІ 
und flinken Bewegungen von den Pappaufstellern anderer. Shooter ab. 
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E Endlose Weiten: Die staubigen Odlande beeindrucken durch - 


Be und verwö 


n den Spieler mit tollen Panoram 


Die Welt endet, euer Abenteuer beginnt! 


EGO-SHOOTER | Die Apokalyp- - 
|| se dauert drei Stunden: So viel Zeit 


verbrachten wir bei einem Anspiel- 
termin vor der Gamescom im Ein- 
zelspielermodus von Rage. Als einer 
der wenigen Überlebenden eines 
Meteoriteneinschlags erwacht un- 
sere Spielfigur dabei 126 Jahre 
nach der Katastrophe aus einem 
künstlichen Tiefschlaf. Seine Ruhe- 
státte: einer der als Arche bezeich- 
neten Bunker, in denen die Regie- 
rung vor dem Einschlag tausende 
Menschen in Sicherheit gebracht 
hat. Die Bewohner wurden mit Na- 
noimplantaten vollgepumpt — die 
Erklärung dafür, warum der Held in 
den Schusswechseln von Rage sei- 
ne Gesundheit automatisch regene- 
riert, wie es im Shooter-Genre gang 
und gábe ist. 


Barsche Begrüßung 

Die Heilfunktion erweist sich nach 
unserem Ausstieg aus der Arche 
sofort als nützlich, denn zwei Ban- 
diten lauern uns auf. Rage spart 
sich lange Erklárungen über seine 
postapokalyptische Welt, das bru- 


„tale Militärregime namens Autho- 
„rity und den Ursprung der durch 


das Ödland streifenden Mutan- 
ten. Stattdessen finden wir uns so- 
fort in der Action wieder, bedür- 
fen aber der Hilfe eines Fremden 
namens Dan Hagar, um uns der 
Banditen zu erwehren. Dan nimmt 
uns mit auf eine Reise durch enge 
Canyonschluchten und stattet uns 
in einer kleinen Siedlung mit den 
notwendigsten Gütern aus, um im 
Ödland zu überleben: einer Knar- 


re und einer Handvoll Bandagen, 


die auf Knopfdruck die Wunden 
der Spielfigur versorgen — das geht 
schneller als die Autoheilfunktion. 


Eingeschränkte Freiheit 

Bereits nach wenigen Minuten ha- 
ben wir den ersten Auftrag an der 
Backe: Wir sollen für Dan eine nahe 
gelegene Banditenhöhle ausheben, 
deren Mitglieder zum Ghost-Stamm 
gehören. Zwei dieser fiesen Gesellen 
waren es, die uns zu Beginn auflau- 
erten, also räumen wir mit unserer 
Pistole gerne in der Höhle auf. Am 
Steuer eines Quads geht es in null 


Alle Bilder: Bethesda 
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RE Grinder (uj 


BUILD ALL 


BUILD EXIT 


Komma nix von der Hagar-Siedlung 
zum Einsatzort. Das Gefáhrt steuert 
sich hakelig, dafür stimmt das Ge- 
schwindigkeitsgefühl. Die enorme 
Weitsicht verspricht unendliche 
Freiheit; von einer Klippe am nahen 
Steinbruch sehen wir bis zum Ho- 
rizont und erkennen eine zerklüf- 


tete,-trostlose Landschaft wie aus 
Fallout 3 oder Borderlands. Noch ist 
diese Weite jedoch eine Illusion; der 
Spielbeginn gibt sich linear, meist 
existiert lediglich ein enger Pfad 
zum nächsten Missionsziel. Erst 
später soll sich die Welt weiter öff- 
nen und alternative Wege bieten. 


Das hat uns noch gestört 


Im Kampf gegen die Ghosts spielt 
Rage seine ganzen Stárken aus: 
Die Animationen der Gegner ge- 
hen ansatzlos ineinander über 
und die künstliche Intelligenz 
überzeugt. Die detailliert gestal- 
teten Widersacher springen über 
Hindernisse, weichen Geschossen 


aus oder taumeln nach einem tód- 
lichen Treffer auf realistische Wei- 
se noch ein paar Schritte weiter. 
Da verzeihen wir den id-Grafikern 
gerne so manche verschwom- 
mene oder langsam nachladende 
Textur, zumal die Landschaften 
stimmig wirken. 


Das Probespiel entlarvte einige Problemzonen von Rage. Diese bewussten Designentscheidungen von id könnten manch einem Spieler sauer aufstoßen. 
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Im Eifer des Gefechts sind wir ohne- 
hin viel zu sehr damit bescháftigt, 
unsere Waffen wie Armbrust und 
Schrotflinte zu modifizieren und 
den richtigen Munitionstyp für jede 
Situation zu wáhlen. Das verleiht 
den Gefechten Würze. Besonders 
der Wingstick, ein Bumerang mit 
drei Klingen, sorgt für Laune — und 
so manch abgesábelten Kórperteil. 
Der Gewaltgrad von Rage ist hoch, 
auch in der deutschen Version, die 
ungeschnitten erscheint. 


Wohl dosierte RPG-Elemente 

Wáhrend wir für Hagar nach der 
Beseitigung der Ghosts Vorräte be- 
sorgen und einen defekten Radio- 
turm reparieren, merken wir, dass 
die Ballereien zwar im Zentrum von 
Rage stehen — darum herum hat id 
Software jedoch ein tragfáhiges Ge- 
rüst aus anderen Spielelementen 
gestrickt. Das fángt beim geráu- 
migen Inventar an: An jeder Ecke 
stoßen wir auf Gegenstände, die 
wir einstecken. Den nutzlosen Tand 


Peter Bathge volontär 
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Den Entwicklern ist das Kunststück gelungen, die 
öde, ausgestorbene Welt von Rage mit Leben zu 
füllen. Getragen von hervorragenden englischen 
Sprechern und erinnerungswürdigen Charakteren 
entsteht eine fesselnde Atmospháre, die Fallout 3 
ähnelt. Das geht zum Glück nicht zulasten von 
ids Kernkompetenzen: Die Schusswechsel fühlen 
sich durchdacht an, die Gegner Kl geht bis auf 
wenige Aussetzer in der Vorabversion clever vor 
und die Grafik punktet mit naturgetreuen Anima- 
tionen und práchtigen Landschaftspanoramen. 
Hoffentlich flunkert Tim Willits nicht, wenn er uns 
hoch und heilig verspricht, dass der Spielablauf 
nach dem Einstieg noch deutlich offener wird, 
dass die Nebenaufträge sich mit der Zeit nicht 
abnutzen und dass die Story in den restlichen 
zwölf Stunden Spielzeit an Fahrt aufnimmt. Denn 
dann macht das Shooter-Genre mit Rage einen 
großen Schritt nach vorn. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir spielten bei einem Anspieltermin drei 
volle Stunden lang ohne Einschránkungen den 
Einzelspielermodus von Rage. 


Infos 


HERSTELLER Bethesda 


ENTWICKLER id Software 
Die Erfinder des Shooter-Genres haben auf dem PC 
dank der Quake- und Doom-Serie Legendenstatus inne. 


ALTERNATIVE Resistance 3 
Der Alien-Shooter setzt ebenfalls auf eine dichte 
Atmosphäre und ein futuristisches Szenario. 
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wie leere Bierflaschen tauschen wir 
beim Hándler gegen Bares. Darü- 
ber hinaus finden wir Handwerks- 
objekte, die im Crafting-Bildschirm 
Verwendung finden: Aus Zahnrá- 
dern und elektronischen Bauteilen 
konstruieren wir ,Lock Grinder", 
die Türen aufsperren, hinter denen 
sich versteckte Schátze befinden. 
Oder wir basteln eine der Extra- 
waffen wie einen Spinnendroiden 
oder ein ferngesteuertes Modell- 
auto, das mit Sprengstoff beladen 
ist. Die für die Herstellung nótigen 
Rezepte gibt es ebenso wie weitere 
Bleispritzen als Belohnung für erle- 
digte Auftráge. 


Mit Tagebuch, Minimap und Weg- 
punkten behalten wir den Über- 
blick über diese Aufgaben, von de- 
nen wir mehrere gleichzeitig haben 
dürfen. In der ersten großen Stadt 
Wellspring bittet uns nahezu jeder 
der mit toller englischer Sprach- 
ausgabe zum Leben erweckten 
Anwohner um einen Gefallen, 
der abseits des roten Fadens der 
Haupthandlung Abenteuer ver- 
spricht. Das kann die Suche nach 
einer vermissten Person sein, 
das Beschützen eines Charak- 
ters mit dem Scharfschützenge- 
wehr oder das Säubern eines Ab- 
wasserkanals, in dem sich Feinde 
aufhalten. Schlecht: Manche der 
Nebenquests führen uns an bereits 
besuchte Orte zurück. Gut: Háufig 
steigen wir für die Missionen auf 
das Quad oder klemmen uns hinter 
das Lenkrad unseres Buggys; das 
sorgt für Abwechslung. 


kel 
Für die Vehikel findet Rage außer- 
dem einen Verwendungszweck ab- 
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,Wenn es keinen Aufruhr gibt, 


play*: Ihr werft die Spieler ganz schön 
unmittelbar ins Geschehen, am Anfang von 
Rage hatten wir null Ahnung, was es mit der 
Arche auf sich hat... 

Willits: Das liegt daran, dass Rage ein wirk- 
lich langes Spiel ist. Andere Studios hauen 
ihre Geschichte direkt zu Beginn raus und 
danach ballert ihr einfach noch vier Stun- 
den lang. Unser Ansatz war hingegen: Du 
stolperst komplett ahnungslos in diese Welt 
und bist erst mal mit Überleben beschäf- 
tigt. Später triffst du dann allerhand Leute, 
erfährst Dinge und erkennst langsam das 
größere Bild. 


play*: Wo du andere Shooter ansprichst: 
Glaubst du, dass der Erfolg von Call of Duty 
und Battlefield andere Projekte kreativ 
einschránkt? 

Willits: Nein, sie sind großartig! Im Ernst, 
wir müssen die Leute dazu kriegen, dass sie 
FIFA und Madden weglegen und Ego-Shooter 
spielen. Wenn von Call of Duty 20 Millionen 
Exemplare verkauft werden, dann ist das ein 
Riesengewinn für die ganze Industrie. Außer- 
dem, mal unter uns: Mir wird da richtig warm 


seits der Quests und des Transports 
von einer Siedlung zur anderen: In 
einer separaten Rennliga absol- 
vieren wir mit den Karren Events 
und drángeln uns an die erste Po- 
sition, oft mit Waffengewalt. Für ei- 
nen Sieg erhalten wir Zertifikate, 
mit denen wir bei Hándlern Mi- 


in ich traunighs 


ums Herz, wenn ich sehe, dass all diese Men- 
schen so viel Freude mit den Spielen haben, 
die wir damals, vor eineinhalb Jahrzehnten, 
erfunden haben. Das ist groBartig. 


play*: Wie sieht es mit Neuigkeiten zu 
Doom 4 aus? Werdet ihr in Kürze mehr da- 
rüber verraten? 

Willits: Wir konzentrieren uns erst einmal 
darauf, Rage fertig zu bekommen, davon wol- 
len wir die Leute jetzt nicht ablenken. Aber 
klar, wir arbeiten dran und haben dank der 
Bethesda-Übernahme sogar genug Ressour- 
cen für ein zweites Team. Ihr müsst also nicht 
wieder sieben Jahre darauf warten. 


lau": Wie reagierten eure Fans eigentlich 
auf die Multiplayer-Ankündigung, dass es 
lediglich Wettkämpfe in Autos geben wird 
und keine Auseinandersetzungen zu Fuß? 
Willits: Es gab natürlich viele, die die Hände 
über dem Kopf zusammenschlugen: „Ihr 
habt Deathmatch erfunden, wie könnt ihr 
das nicht einbauen?!“ Aber wir wollten nicht 
dieselbe Formel wiederholen wie bei all 
unseren anderen Serien. Wir wollten etwas 
Besonderes schaffen, das nur Rage bietet. 
Und vertraut mir: Bei jedem Spiel, das ich 
bis jetzt gemacht habe, meinten die Leute: 
„Jungs, ihr seid verrückt!“ Als wir damals 
festlegten: „Du brauchst eine Grafikkarte, 
um Beben 3 zu spielen“, gab es Tumulte. 
Selbst bei den Doom-Spielen fragten alle: 
„Was zur Hölle macht ihr da?“ Wenn ich also 
ein Spiel mache und es gibt keinen Krawall, 
dann bin ich traurig. Dann habe ich meinen 
Job nicht richtig gemacht. (lacht) 


nen, Raketenwerfer, Leistungs- 
Upgrades und Lacke für unsere 
Fahrzeuge erwerben. Das macht 
ähnlich viel Laune wie die Karten- 
und Würfel-Minispiele, mit denen 
wir nebenbei Kohle verdienen — im 
Herzen bleibt Rage aber stets ein 
Ego-Shooter. PB 
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m Wir feiern in 2011 50 Jahre Saturn. 
Léi Am 1.7.1961 eröffnete der erste 
Markt in Köln. 


DVD 
ROM 


Angebote gültig ab 34.08.2071 17 AbgaBé nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 


Konsumentenbefragung 
von 48.000 Verbrauchern. 
Durchgeführt von G&A 
Research & Consultancy im 
Zeitraum von 07.02.2011 
bis 08.05.2011. 
Ausgezeichnet wurden 

21 Unternehmen in 24 
CD, DVD & Games Kategorien sowie ein 
Gesamtsieger. 
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__ vorschau play? 


Meinung 


,Es steht fest: Uncharted 3 ? 
wird ein absoluter Hit!" 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bitte euch, mein Zitat da oben nicht falsch zu 
verstehen. SchlieBlich hat niemand bezweifelt, dass 
Uncharted 3 ein Hit wird. Was ich jetzt aber einmal 
mehr an beeindruckenden Spielszenen sah, stellt 
den ohnehin schon guten Vorgánger in den Schat- 
ten. Klar, spielerisch gibt es anspruchsvollere Titel, 
aber die Uncharted-Serie lebt vom Erzählerischen, 
vom Erlebnis. Und hier hat Naughty Dog einfach den 
Dreh raus. Uncharted 3 ist eine cineastische Ach- 
terbahnfahrt, ein Spiel gewordener Abenteuerfilm 
aus den 80er-Jahren, als die Helden noch flapsige 
Sprüche brachten und von einer aufregenden 
Situation in die nächste schlitterten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Sony-Pressekonferenz sahen wir den E3- 
Level und hinter verschlossenen Türen dann einen 
neuen Abschnitt desselben. 


Infos 


HERSTELLER Sony 


ENTWICKLER - Naughty Dog 
Jak & Daxter, Crash Bandicoot und natürlich Unchar- 

ted- Naughty Dog ist ein absolutes Topstudio. 
ALTERNATIVE Uncharted 1 +2 
Die Vorgänger sind grafisch wie spielerisch über jeden 

Zweifel erhaben - wer sie nicht kennt, MUSS das nachholen. 


TERMIN 2. November 2011 
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Zwei Fragen an Arne 


Im Anschluss an die Präsentation 
schnappten wir uns Arne Meyer, seines 
Zeichens Community Strategist hei 
Naughty Dog, für ein kleines Vieraugen- 
Gespräch. 


play*: Was die bisherigen Uncharted-Spiele 
ausmachte, war, dass sie grafische Maßstäbe 
setzten. Denkst du, dass nun mit Uncharted 3 das 
Ende der Fahnenstange erreicht ist? 

Meyer: Nach allem, was wir über Uncharted 2 geäu- 
Bert haben, hätte man sicher denken können, dass 
eine Steigerung nun nicht mehr möglich wäre. Der 
Punkt ist aber: Es gibt immer Dinge, die man opti- 
mieren kann, um mehr Prozesse oder Berechnungen 
durch den Prozessor zu schicken. Alles wird besser 
und effizienter, sodass man einfach in derselben 

Zeit viel mehr berechnen kann. Uncharted 3 bietet 
beispielsweise viel mehr physikalische Spielereien als 
der Vorgänger. Es gibt so viele Dinge, die man feintu- 
nen und immer weiter nach vorn pushen kann, selbst 
wenn man vorher denkt, dass man dazu nicht mehr in 
der Lage wäre. 


play’: Hattet ihr eigentlich von Anfang an vor, aus 
dem Uncharted-Franchise eine Trilogie zu machen? 
Meyer: Nein, wir gehen Schritt für Schritt, Spiel für 
Spiel vor. Als wir Uncharted 1 oder Uncharted 2 fer- 
tiggestellt hatten, gab es keinen Plan für ein nächstes 
oder gar ein viertes oder fünftes Spiel. Es kommt eher 
darauf an, ob wir den Eindruck haben, eine weitere, 
packende Geschichte erzählen zu können. Gibt es 
noch etwas zu erzáhlen? Gibt es noch spielerische He- 
rausforderungen, denen wir uns stellen möchten? Und 
natürlich: Wollen unsere Fans ein weiteres Uncharted? 
Und bisher war die Antwort auf diese Fragen „Ja!“. 
Dementsprechend wissen wir auch noch nicht, was 
jetzt nach Uncharted 3 passiert. 
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Tiefer Fall: Sich auf einer Ladeluke zu duellieren, kann tragisch 
enden — die Schwerkraft wirkt mitunter anziehend. 


1 


Uncharte e 


Ke 
Was soll man noch groß Worte über die Uncharted-Serie 
verlieren? Auch Teil 3 wird ein Konsolen-Meilenstein! 


ACTION-ADVENTURE | Zum The- 
ma Uncharted 3 gab es auch auf der 
Gamescom keine großartig neuen 
Infos. Spielerisch wird es wieder ein 
bunter Mix aus Klettereien und Ac- 
tion-Einlagen. Soundtechnisch wer- 
den großartige Sprecher dafür sor- 
gen, dass die flotte Abenteuerstory 
mit reichlich Wortwitz garniert wird, 

sodass man sich in einen 
Film der Marke /ndia- 
na Jones versetzt 
fühlt. Und gra- 
fisch wird Na- 
than Drakes drit- 
tes Abenteuer 
einmal mehr ein 
absoluter Meilen- 
stein auf der Play- 

Station 3, der die Grenzen 
des visuell Machbaren neu auslotet. 
Entsprechend relaxt, aber auch mit 
Vorfreude wohnten wir daher der 
Präsentation des E3-Flughafen- 
Levels bei und plauderten im An- 
schluss mit Naughty Dogs Commu- 
nity Strategist Arne Meyer. 


Über den Wolken 

Der Flughafen-Abschnitt, der in 
Teilen auch über die Leinwände der 
Sony-Pressekonferenz flimmerte, 
findet zeitlich nach rund zwei Dritteln 
der Uncharted 3-Story statt. Drake 
und die aus den Vorgängern bekann- 
te Elena schleichen des Nachts über 
einen abgesperrten und bewachten 
Flughafen. Nachdem Drake Elena 
weggeschickt hat, versucht er, auf 
das Rollfeld und in die dort stehende 
Propellermaschine zu gelangen. Na- 
türlich geht alles schief, Drake wird 


entdeckt und muss unter schwerem 
MG-Feuer um sein Leben laufen. 
Das Flugzeug erreicht er zwar, es ist 
aber bereits im Begriff zu starten. 
Sofort kommt das typische, toll in- 
szenierte Uncharted-Feeling auf. Ihr 
klettert über Leitern und Mauern, 
schaltet Gegner im Nahkampf aus 
und springt und rennt, als gäbe es 
kein Morgen. Gerade als das Flug- 
zeug ohne Drake abzuheben droht, 
kehrt Elena am Steuer eines Jeeps 
zurück, nimmt Drake auf und bringt 
ihn zum Fahrwerk des Jets. An Bord 
wird der Protagonist erneut entdeckt 
und es entbrennt ein Faustkampf an 
der geöffneten Ladeluke. Mit letzter 
Kraft öffnet Drake die Halterungen 
der Frachtcontainer und reißt so 
seinen Angreifer in die Tiefe. Aller- 
dings wird auch er selbst von Bord 
geschleudert und kann sich nur mit 
Mühe an einem Netz festhalten. An 
dieser Stelle endete auf der Sony- 
Pressekonferenz (und der E3) die 
Präsentation. Die anwesenden Jour- 
nalisten durften kurz Luft holen. 
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Denn: Das, was Uncharted 3 dem 
Spieler inszenatorisch bietet, über- 
trifft den ohnehin schon beispiellos 
cineastischen Vorgánger noch ein- 
mal um Lángen. 

Am Ende gab es sogar noch 
Neuigkeiten: Hinter —verschlos- 
senen Türen zeigte man uns am 
náchsten Tag noch den Rest des Le- 
vels. In einer Sequenz, die sehr an 
die Zugszene am Anfang von Un- 
charted 2 erinnert, hangelt sich 
Drake wieder an Bord der Maschi- 
ne. Dabei wird er von weiteren 
Schergen im Frachtraum des Flug- 
zeugs unter Beschuss genommen. 
Dort angekommen, hechtet euer 
Hauptcharakter von einer Deckung 
und einem Gegner zum anderen, 
bis schließlich ein  explosiver 
Frachtcontainer in die Luft fliegt — 
die Gegner und schließlich auch 
Drake werden ins Freie geschleu- 
dert, während das Flugzeug vom 
Himmel stürzt. Puh, wieder durch- 
atmen. Ganz schön aufregend, 
dieses Uncharted 3... SL 


Klettermaxe: Um an sein Ziel zu gelangen, hechtet, springt und kra 
xelt Drake wieder über Häuserdächer, Container und dergleichen] 
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Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bin immer ein bisschen skeptisch, wenn eine so 
traditionsreiche Serie wie Sly Cooper auf einmal von 
einem anderen Entwicklerstudio fortgesetzt wird. 
Schließlich können dabei Charme oder bewährtes 
Gameplay verloren gehen. Allerdings hat Sanzaru 
mit der $/у Collection bewiesen, dass es sich mit 
der Materie auskennt. Die Präsentation auf der 
Gamescom hat mich nur weiter in der Meinung 
bestárkt, dass die Serie hier in guten Hánden ist. 
Das grundlegende Gameplay bleibt gleich, sinnvolle 
Features werden hinzugepackt und das Ganze wird 
mit einem schicken Cel-Shading-Comic-Look gar- 
niert. Ja, das wird wohl eine würdige Fortsetzung! 


Darauf basiert unse einung: 

Hinter verschlossenen Türen wurden uns auf der 
Gamescom drei verschiedene Levels präsentiert. 
Selber zocken war leider nicht drin. 


Infos 
HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER -Sanzaru Games 


Das recht junge Studio zeichnete bereits für die ly Collection 
verantwortlich — man kennt sich also mit der Serie aus. 


ALTERNATIVE The Sly Collection 
Die ersten drei Si-Teile, auf HD poliert — was für eine 
Alternative würde besser passen? 


TERMIN 
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UMF Der Normalfall 
sieht: SO aus: Hat ein Entwicklerteam 
nicht genug Zeit, eine seiner Serien 
— nennen wir sie einfach mal Half- 
Wife — fortzusetzen, dann erscheint 
so lange kein neuer Ableger, bis die 
Herren sich wieder an die Rechner 
bequemen. Wenn dann, wie im Fal- 
le von Half-Wife, die Story mitten- 
drin monate- oder gar jahrelang an 
einem Cliffhanger baumelt, hat der 
Spieler halt Pech. Warum wir euch 
hier so einen Mist erzáhlen? Nun, 
ganz einfach. Auch das eigentliche 
Sly-Studio Sucker Punch (Infa- 
mous) hat momentan zu viel um die 


aubkatze: SO ein apes. wie | El Је 


Schleicher: Auch im vierten S/y dreht sich wieder ein Großteil des 
Spielgeschehens darum, unbemerkt vorzugehen und Dinge zu klauen. 


Ohren, um an einer Fortsetzung zu 
basteln. Anders als im völlig fiktiven 
Beispiel Half-Wife jedoch werkelt 
nun ein anderes Studio am vierten 
Sly-Abenteuer. Sanzaru Games hat 
allerdings schon mit der 5/у Collec- 
tion bewiesen, dass es dem Fran- 
chise gerecht werden kann. 


Haltet den Dieb! 

Ausgangspunkt eurer Abenteuer ist 
wie gehabt Slys Unterschlupf. Den 
erweiterten die Entwickler gleich um 
zwei neue Bereiche: die Tropháen- 
kammer und das Kostümzimmer. 
In Ersterem sammelt ihr fortan alle 
in den Levels versteckten Schátze. 
Wáhrend man die Fundstücke früher 
nur verkaufen konnte, bilden sie nun 
Schatz-Sets, die bei Komplettierung 
diverse (nicht náher definierte) Fea- 
tures freischalten. Im Kostümzim- 
mer hingegen kónnt ihr euch alle ge- 
sammelten Klamotten anschauen. 
Die sind ebenfalls neu und verleihen 


TÉ 


t nicht einfach zu schlagen. we, 


den П Bosskämpfen lernt ihr daher die Fähigkeiten at auswendig. ў 
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euch spezielle Fáhigkeiten. In einem 
der uns gezeigten Levels etwa sam- 
melt ihr euch ein Samuraikostüm zu- 
sammen. Dies ist dann künftig nutz- 
bar und bietet euch Schutz vor Feuer 
sowie einen Schild, der Geschosse 
zurückschleudert. Ein anderes Kos- 
tüm verleiht euch wiederum eine Art 
Bullet-Time-Zeitlupe als Fáhigkeit. 
Auch in den Levels selbst stoßt 
ihraufeine Handvoll neuer Features. 
Wáhrend euch früher beispielswei- 
se nur Lichtsáulen den Weg zu eu- 
rem náchsten Zielpunkt zeigten, 
wird nun zusátzlich ein Pfeil zu Slys 
FüBen eingeblendet, der euch ne- 
ben der Himmelsrichtung auch an- 
zeigt, ob ihr euch nach unten oder 
nach oben bewegen müsst. Das ist 
auch bitter nótig, denn die Entwick- 
ler haben nun deutlich größere Hó- 
henunterschiede in die einzelnen 
Locations eingebaut. Dabei halten 
sich Open-World-Levels und klas- 
sische, eng gesteckte Plattform- 


Sly Cooper: Thieves in Time 


Nach dem gelungenen Remake der Trilogie folgt nun 
endlich das vierte S/y-Abenteuer! 


Gegenden die Balance. Hin und 
wieder löst ihr auch Rätsel mit eu- 
ren Kameraden Murray und Bent- 
ley oder kloppt euch in weitläufigen 
Kämpfen mit Bossen wie dem Tiger 
El Jefe aus der E3-Demo. 

Neben den vielen sinnvollen 
Gameplay-Verbesserungen macht 
Sly 4 auch technisch einen her- 
vorragenden Eindruck. Das de- 
zent eingesetzte Cel Shading sorgt 
in Verbindung mit der Comic-Gra- 
fik für einen unverwechselbaren 
Stil, zu dem Effekte und Animatio- 
nen ihr Übriges tun. Auch die eng- 
lische Synchronisation ist über je- 
den Zweifel erhaben. Wie es mit der 
deutschen aussieht, ist noch nicht 
abzusehen. Und natürlich kommt 
Slys neues Abenteuer auch mit 3D- 
Unterstützung daher — allerdings 
erst im Jahr 2012. Es bleibt also 
genug Zeit, sein S/y-Wissen mit der 
Sly Collection aufzufrischen. a 
hopp, kaufen! 


Ein Sly kommt selten allein: Hin und wieder löst ihr mit euren 
Kumpanen — wie hier Nilpferd Murray — diverse Rätselen mag 
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EGO-SHOOTER | Im Jahr 2009 schaff- 
te es der Entwickler Gearbox, das süch- 
tig machende Spielprinzip eines Diablo 
mit einem Ego-Shooter zu kombinieren. 
Heraus kam ein toller Mix aus Shooter 
und Action-RPG, den man sogar noch 
im Koop-Modus erleben durfte: Border- 
lands. Der Titel wies seinerzeit jedoch 
ein paar Fehler auf, etwa eine eher trivi- 
ale Story sowie einen recht eintónigen 
Spielverlauf. Obendrein unterschieden 


le hr Vielfalt Borderlands 2 bietet" А 
„optisch nicht nur öde N . 
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Gemein: Der Torturer hält dank seines Schildes viele: 
Treffer aus und bindet zusátzlich oftmals Minions daran 


| Im Vergleich zum Vorgánger m 
sich Borderlands 2 ein wenig 
verändert. Von diesen Neue- 
rungen wissen wir bereits: 


* Vier neue Charaktere, zum Bei- EX 
spiel der Berserker Salvador 


* Neue Fáhigkeiten, etwa ein 
Rage-Modus für den Berserker, Mi 
der dann zwei Waffen gleichzei- 20 
tig bedient 


e Waffen nun optisch unter- 
schiedlicher als im Vorgánger 


Borderlands 2 RE 


Gearbox bringt Shooter-Spieleraugen zum 
EN: die Koop-Hatz mit Suchtfaktor geht wieder los! 


Sich die vier Klassen zu wenig vonei- 
nander. Nun wird das Studio, das kürz- 
lich Duke Nukem Forever auf den Markt 
brachte, sein Erfolgsrezept in Border- 
lands 2 fortsetzen und vor allem eins: 
es verbessern. 


Endlich eine richtige Story! 
Mit dem wichtigsten Kritikpunkt 
des Vorgängers, der fehlenden 
Geschichte, haben sich die Ent- 


* Verbesserte Gegner-Kl 


• Verschiedene, abwechslungs- 
reiche Landschaftsarten 


wickler gründlich beschäftigt. In Bor- y 
derlands verschlug es euch auf den \ 
Planeten Pandora, wo euer Charakter & 

einem legendáren Schatz 


auf der Spur war. Der rote Faden 
ging genauso schnell verloren, wie 
die meisten euerer Gegner ihr Le- 
ben aushauchten. Borderlands 2 
schafft direkt zu Beginn ganz an- 
dere Voraussetzungen: Es gibt ei- 
nen klar gezeichneten Bósewicht 
und ein Motiv für eure Handlungen 
vor. Die Story setzt fünf Jahre nach 
Borderlands ein. Ein Kerl namens 
Handsome Jack hat die Führung 
des Mega-Konzerns Hyperion Corp 
übernommen und beutet die Roh- 
stoffe des Planeten ohne Rücksicht 
auf Verluste aus. 

Um die Bevólkerung von seinen 
Schandtaten abzulenken und sie zu 
besánftigen, veranstaltet der Fies- 
ling regelmäßig Gladiatorenkämp- 


play? im Gespräch mit Paul Hellquist 


fe und natürlich landet euer Cha- 
rakter direkt in einer dieser Arenen 
und überlebt den brutalen Kampf 
nur knapp. Danach ist euer Ziel klar: 
Handsome Jack soll dafür büßen! 
Dafür, dass ihr beinahe hopsgegan- 
gen seid, und dafür, was er dem Pla- 
neten und seinen Bewohnern antut. 
Um dieses Ziel zu erreichen, braucht 
ihr jedoch Verstärkung. Und hier 
kommen die vier Charaktere aus 
dem Vorgänger zum Zuge. Denn 
die werdet ihr auf Pandora suchen. 
Auf dem Weg zu diesen Typen erle- 
digt ihr allerlei Banditen und Mon- 
ster und müsst schließlich die vier 
Kämpfer für eure Sache gewinnen. 
Bisher wissen wir nur, wie es 
Söldner Roland aus dem Vorgän- 


ger ergeht, mehr zeigen die Ent- 
wickler uns nicht. Roland wird zu 
Beginn seiner Mission von Hype- 
rion Corp auf einem Staudamm 
festgehalten. Wir machen uns also 
auf den Weg dorthin, um den Kerl 
zu befreien, und schlüpfen da- 
für in die Haut des Berserkers Sal- 
vador. Der bekommt auch direkt 
eine neue Fähigkeit spendiert: 
den sogenannten Rage-Modus. So- 
bald ihr diesen aktiviert, zückt der 
Muskelprotz zwei Knarren, mit de- 
nen er dann gleichzeitig herumbal- 
lern kann. Auch die anderen drei 
Charakterklassen, die sich Gear- 
box für Borderlands 2 neu aus- 
dachte, bekommen jeweils eigene 
Fähigkeiten, die man nicht aus Teil 1 


kennt. Allerdings wollen die Texaner 
noch nicht verraten, welche Figuren 
uns neben Salvador erwarten. 


Gegnervielfalt und Gegnerzwist 
Der Damm, zu dem wir müssen, 
zeichnet sich am Horizont ab und 
ist somit viel zu weit entfernt, als 
dass wir hinlaufen wollten. Ent- 
sprechend schnappen wir uns ei- 
nen fahrbaren Untersatz — wie be- 
reits im Vorgänger — und brettern 
los. Nach kurzer Fahrzeit erreichen 
wir unser Ziel, werden dort aber di- 
rekt von einigen Banditen begrüßt. 
Die Entwickler entwerfen die 
Gegner in Borderlands 2 viel diffe- 
renzierter als im Vorgänger. Bandi- 
ten zum Beispiel können die Trup- 


‚Borderlands 2 wird abwechslungsreicher!“ 


lay*: Gab es bei Borderlands Aspekte, die euch gestört 
haben und die ihr für Borderlands 2 überarbeitet? 
Hellquist: Da gab es natürlich ein paar Dinge, die wir jetzt 
in Angriff nehmen. Mir persönlich liegt aber vor allem das 
Missionsdesign am Herzen. Der Spieler soll das Gefühl be- 
kommen, ein „richtiges“ Abenteuer zu erleben und nicht nur 


lay*: Das heißt konkret? 
Hellquist: Beim Vorgänger hatten wir leider nicht die Zeit, 
das Spiel mit genügend abwechslungsreichen Inhalten 
aufzupeppen. Das gilt sowohl für die Gegnerarten als auch 
für die Rollenspielelemente und die Landschaftsarten. 
Genau hier setzten wir in Borderlands 2 an und ich hoffe, die 
Spieler wissen die neue Vielfalt schließlich zu schätzen. 


eine Quest nach der anderen abzuarbeiten wie im Vorgänger. 


Was können wir in Sachen Grafik von Borderlands 2 
erwarten? Auf den ersten Blick sieht es ja doch seinem 
dezent eintönigen Vorgänger sehr ähnlich. Nutzt ihr 
immernoch dieselbe Engine? 

Hellquist: Nein, es ist nicht wirklich dieselbe Grafik-Engine. 
Wir benutzen für Borderlands 2 die aktuellste Version der 
Unreal Engine 3, denn die Jungs von Epic verbessern diese 
ständig. Die neueste Fassung hat zum Beispiel erweiterte 
Rendering-Technologien. Außerdem haben wir die Engine 
auf unsere Bedürfnisse angepasst, damit wir schneller und 
effizienter mit unseren Werkzeugen arbeiten können. Denn 
leider bekommt man von Epic keine maßgeschneiderte Fas- 
sung bereitgestellt. Wir stecken also einen Haufen Arbeit in 
Borderlands 2 und das Spiel wird am Ende deutlich besser 
aussehen als sein Vorgänger, keine Sorge. 


Paul Hellquist ist leitender Designer b 
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Mehr Taktik! Diese Eismonster Setzen euch Unter Druck 


indem sie Felsen oder sogar Fahrzeuge nach euch werfen Ж 


pen des fiesen Konzerns auf den 
Tod nicht leiden, sodass es zwischen 
beiden Parteien schnell zu Schieße- 
reien kommt. Anders sieht das wie- 
derum beim neuen Gegnertyp, dem 
Nomaden, und den kleinen Minions 
aus, die sich ebenfalls gegenseitig 
hassen — jedoch aus gutem Grund. 
Bei den großgewachsenen Noma- 
den gibt es eine Unterklasse na- 
mens Torturer (von „torture“, engl. 
für „foltern“). Dieser dicke und ge- 
meine Kerl fesselt die kleinen Mi- 
nions mit Vorliebe an seinen Schild, 
den wir noch nicht mal im Rage- 
Modus mit zwei Waffen durchbre- 
chen kónnen. Feuert ihr allerdings 
auf die Fesseln des Knirpses, befreit 


pee 


a 


*:Wir hassen euch: 


sich der Minion und fángt an, gegen 
den Torturer zu kámpfen. Somit ist 
der fette Kerl bescháftigt und ein 
leichtes Ziel für uns. So viel Taktik 
war in Borderlands selbst bei Bos- 
sen nicht nótig! 

Dazu kommt, dass eure Wider- 
sacher nun viel schlauer agieren. 
Die Typen gehen jetzt in Deckung, 
werfen mit Granaten und so weiter 
und sind daher nicht mehr nur wild 
umherlaufendes Kanonenfutter. 


Ballermänner mit Charakter 

Apropos Kanonen: Borderlands 
machte damals vor allem mit der 
Fülle an Knarren auf sich aufmerk- 
sam. Die angeblich über 15 Milli- 


= untereinander, hier zum Beispiel die Banditen und die Нурегіоп-Согр-Агтее 9 
= = х e a 
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onen Schießprügel, die das Spiel 
bot, unterschieden sich aber op- 
tisch nicht genug voneinander und 
fühlten sich allesamt zu áhnlich an. 
Borderlands 2 soll ebenso etwa 15 
Millionen Ballermánner umfassen, 
die sich bezüglich der Werte Scha- 
den, Genauigkeit oder Schussge- 
schwindigkeit unterscheiden. Die- 
se Eigenschaften hángen genau 
wie im Vorgänger vom Hersteller 
der Wumme ab. Mit den Gewehren 
der Firma Jacobs zum Beispiel lásst 
es sich extrem genau zielen, Pis- 
tolen aus dem Hause Torque sind 
mit Explosivmunition versehen und 
Banditen-MGs haben eine enorm 
hohe Schussfrequenz. Davon ab- 


gesehen will Gearbox aber vor al- 
lem das Aussehen der Waffen ver- 
bessern, sodass man schon auf den 
ersten Blick erkennt, von welchem 
Hersteller das SchieBeisen stammt, 
und somit auch direkt die jeweiligen 
Eigenschaften besser einschátzen 
kann. Auch hierfür geben uns die 
Entwickler ein Beispiel: Hersteller 
Vladof ist auf Sturmgewehre spezia- 
lisiert. Die sind alle mit drei Gatling- 
Gun-Láufen ausgestattet, sodass ihr 
nach kurzer Spielzeit zum einen er- 
kennt, dass die aufgehobene Waf- 
fe von Vladof stammt, und zum an- 
deren wisst ihr so auch sofort, dass 
diese Knarre eine extrem hohe 
Schussfrequenz an den Tag legt. 
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So viel Borde 


Borderlands 2 macht 
einiges anders als sein 
Vorgänger. Dennoch ste- 
hen jetzt schon Inhalte 
fest, die es in Borderlands 
bereits gab. 


+ Fahrzeuge steuern: In Bor- 
derlands 2 wird es auch wieder 
Fahrzeuge geben, hinter deren 

| Steuer ihr euch klemmen dürft. 
Ob die Entwickler auch hier 
etwas mehr Abwechslung bieten 
und ob sich die Boliden besser 
steuern lassen als im Vorgänger, 
bleibt abzuwarten. 


San BORDERLANDS 1 M І 
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7 Bandit patrols destra 


“ 


"BORDERLANDS 1 


Jede Menge Gegner: 

Auch wenn eure Widersacher 
ein wenig schlauer agieren 
als zuvor und es einige neue 
Monstertypen wie diesen 
Nomaden gibt, bleibt das 


*«Koop-Modus: Wie schon im Vorgänger dürft ihr Bor- 
derlands 2 auch mit Freunden erleben. Mit bis zu drei 
4 Mitspielern kämpft ihr euch dann durch die Spielwelt. 
k Allerdings bleibt abzuwarten, ob Entwickler Gearbox 
Р den Koop-Modus diesmal etwas besser hinbekommt, 

^ sodass die Klassen mehr Gewicht bekommen, die 


Grundrezept unangetastet: 
viele Feinde, viel Geballer. 


Aufgaben stárker auf Teamwork ausgelegt werden und 
' die Baller-Sause online flüssiger läuft. 


Kampf der Roboter-Armee! 

Doch zurück zum Kampf um Sóld- 
ner Roland. Wir stoßen zunächst 
auf Banditen sowie den beschrie- 
benen Torturer. Granaten explo- 
dieren, Hunderte Schuss Munition 
fliegen durch die Luft. Doch plötz- 
lich endet das Geballer — denn vom 
Himmel stürzen Roboter. Die Ar- 
mee des Hyperion-Konzerns setzt 
auf Maschinen, die von einer Basis 
auf dem Mond aus auf die Erde ge- 
schickt werden. Die Blecheimer er- 
öffnen sofort das Feuer, aber nicht 
nur auf uns, sondern auch auf die 
Banditen. Der Kampf zwischen den 
verfeindeten Parteien ist schón mit 
anzusehen und verschafft uns eine 


E » 
Fies: Wenn ihr bei dem Roboter Schaden anric 
Teparieren die fliegenden Maschinen ihn wieder. = 
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Verschnaufpause, bevor wir es mit 
einem Sentinel zu tun bekommen. 
Dieser Roboter wird von zwei Flug- 
maschinen unterstützt und zählt zu 
den härteren Brocken, da die Flie- 
ger das Biest reparieren, wenn es 
Schaden nimmt. Doch irgendwann 
geht auch dieser Haufen Schrott 
zu Boden und der Weg zu Roland 
ist frei. Zusammen mit ihm erkun- 
det ihr den Planeten Pandora wei- 
ter, den die Entwickler hübscher als 
im Vorgänger gestalten. Während 
Borderlands lange, wenn nicht so- 
gar zu lange in öden Wüsten spielte, 
zeigt sich Borderlands 2 auch in 
diesem Apsekt deutlich abwechs- 
lungsreicher. Ob Eislandschaften 


oder von Gras bewucherte Ebenen, 
eure Reise über den Planeten hat 
optisch einiges zu bieten. 

Die Entwickler greifen all die 
Vorzüge Ihres Diablo-Shooter-Mixes 
auf, nämlich die enorme Waffen- 
vielfalt und die damit aufkommende 
Sammelsucht, den unkomplizierten 
Spielverlauf und vor allem den tol- 
len Koop-Modus. Sie haben aber 
aus ihren Fehlern gelernt und ma- 
chen genau das, was alle Spieler ge- 
hofft haben: Nun gibt es mehr Story, 
unterschiedlichere Waffen, bessere 
Fähigkeiten und schlauere Gegner. 
Schade nur, dass es fast noch ein 
Jahr dauert, bis wir Pandora wieder 
unsicher machen dürfen. | 


Sebastian Weber Redakteur > ` 


Borderlands habe ich seinerzeit fast nur im 
Koop-Modus gespielt und da war mir die 
Hintergrundgeschichte eigentlich komplett egal. 
Quest auswáhlen, losrennen, Aufgabe erledigen 
und dabei auf allerlei Bósewichte ballern, zurück- 
kehren und Belohnung kassieren. Das war aber 
auch mein größter Kritikpunkt an Gearbox' sonst 
erstklassigem Genre-Mix: Das Spiel verkam zu 
schnell zum stumpfen Herumgerenne. Dass der 
Entwickler jetzt ein wenig mehr Tiefgang in den 
Spielverlauf bringen möchte und außerdem plant, 
die Waffen etwas unterschiedlicher zu entwerfen 
und vor allem die Gegner-Kl aufzubohren, das 
finde ich absolut notwendig und halte es für den 
richtigen Schritt. Denn so könnte Borderlands 2 
auch im Einzelspielermodus Spaß machen und 
vor allem langfristig fesseln. 


Wir besuchten die Entwickler in Plano, Texas. Man 
spielte uns eine Vorab-Version auf Xbox 360 vor. 
Selber zocken durften wir leider nicht. 


nfos 
HERSTELLER ы: 2K Games 
ENTWICKLER Gearbox 


Die Shooter-Schmiede kennt man vor allem von der 
Brothers in Arms-Reihe. Zuletzt brachten Sie das 
Endlosprojekt Duke Nukem Foreverzu Ende. 


ALTERNATIVE “Borderlands 
Der Vorgánger ist nach wie vor ein guter Action-Titel! 
TERMIN 2. Quartal 2012 
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Meinung 
„Wir sehen uns 
auf der Piste!" 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Die SSX-Serie gehörte schon immer zu meinen 
Lieblings-Arcade-Sportspielen. Gerade beim 
Spiel gegen menschliche Mitstreiter macht 

es einen Heidenspaß, kurz vor Schluss sein 
Gegenüber noch abzufangen, indem man über 
irgendeinen Berg springt und eine Abkürzung 
findet. Das neue SSX dehnt diese Gaudi nun auf 
weltweite Duelle aus, lässt aber den wohlbe- 
kannten Ich-feg-meine-Kumpels-von-der-Piste- 
Spaß nicht außen vor. Ob und wie das Ganze 
dann unter Live-Bedingungen — mit Hunderten 
oder gar Tausenden Leuten gleichzeitig auf den 
Spielservern und Strecken — funktioniert, mo- 
tiviert und ob die Entwickler tatsächlich Events 
rund um die Uhr organisiert kriegen, ist natürlich 
noch nicht abzusehen. Ich fürchte zudem, dass 
mich persönlich die ganzen herumfahrenden 
Ghosts nerven werden. Hoffentlich funktionieren 
die Filter-Optionen vernünftig! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Nach einer Präsentation hinter verschlossenen 
Türen nahmen wir selbst das Gamepad in die Hand 
und spielten SSX — aber nur auf der Xbox 360. 


Infos 


HERSTELLER | Electronic Arts 


еа, OUT 
Diverse Need for Speed-Teile, Skate — EA Canada hat's 
schon drauf, da machen wir uns keine Sorgen. 


ALTERNATIVE 
Hier braust ihr zwar mit Quads und Bikes die Hügel 
runter, dafür ist's ähnlich unrealistisch. 
TERMIN 


"27. Januar 2012 
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SPORTSPIEL | Bei Facebook, 
Google+, MeinVZ und Co. tummeln 
sich ganze Firmen und Familien, je- 
der Star, der was auf sich hált, twit- 
tert ungefragt durch die Gegend 
und sogar Hollywoods Filmema- 
cher haben die Welt der digitalen 
Vernetzung für sich entdeckt. Kurz: 
Social Networks sind in! Kein Wun- 
der also, dass immer mehr Spiele 
auf den bereits fahrenden Zug auf- 
springen und ihre Kreationen an 


Arcade: SSX legt keinen allzu großen Wert auf Realismus. Ihr bretter 
iel zu schnell die Berge hinunter und springt Hunderte Meter weit 


SSX 


Pünktlich zur kommenden Wintersaison 


schwingt ihr euch in SSX wieder auf virtuelle Snowboards! 


ebendiese Netzwerke binden. Auch 
das neue SSX bildet da keine Aus- 
nahme und schickt euch in den 
Wettstreit mit Tausenden anderer 
Schneebrett-Fahrer auf der ganzen 
Welt. Wer sich übrigens über den 
fehlenden Untertitel , Deadly Des- 
cents" wundert: Der wurde ersatz- 
los gestrichen. 


Hoch hinaus 

Die Story lásst sich in einem Satz 
zusammenfassen: Ihr seid Mit- 
glied eines Snowboard-Teams, das 
sich die gefährlichsten Abfahrten 
der Welt vornimmt. Punkt. Glückli- 
cherweise spielt die Hintergrund- 
geschichte keine Rolle und dient 
nur als Vorwand, euch aus mehre- 
ren Charakteren wählen zu lassen. 
Auf einem dreidimensionalen Glo- 


) Ра — Mb 2: e eg 
Roh verlegt: Die jeweiligen Strecken bieten typische Merkmale 
"der realen Vorbilder, etwa diese roten Pipelines in Alaska. №, 
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bus (dem sogenannten „RiderNet“) 
sucht ihr euch danach eine Abfahrt 
aus und schon geht es los. Die ein- 
zelnen Locations sind realen Bergen 
nachempfunden. Ihr treibt euch also 
in Alaska, im Himalaya und so weiter 
herum. Insgesamt sollen im finalen 
Spiel über 150 Abfahrten enthalten 
sein. Auch grafisch unterscheiden 
sich die einzelnen Gipfel. In Alas- 
ka beispielsweise sind die Strecken 
von den berühmten roten Pipelines 
durchzogen, im Himalaya hinge- 
gen hüpft ihr über die chinesische 
Mauer. Geografisch akkurat ist hier 
nichts, was aber zum arcadigen SSX- 
Spielgefühl passt. 

Letzteres hat sich im Vergleich 
zu den Vorgängern nicht geän- 
dert. Weiterhin vollführt ihr Sprün- 
ge über mehrere Hundert Meter, 
trickst euch einen Wolf und gleitet 
über Pipelines, als wárt ihr ein Zug 
auf Schienen. Durch jede gelun- 
gene Aktion ladet ihr euren Boost 
auf, mit dem ihr noch einmal schnel- 
ler den Berg hinunterrast. Eine Neu- 
erung jedoch: Jede Strecke beginnt 
an einem Drop Point, an dem ihr 
etwa aus einem Helikopter springt. 
Spáter sollen auBerdem Wingsuit- 
Abschnitte und Lawinen hinzukom- 
men, gesehen haben wir jedoch 
beides noch nicht. 

Wie also funktioniert nun das 
ganze Vernetzungsgedóns? Ganz 


einfach: Immer dann, wenn ihr eine 
Strecke fahrt und eine Bestzeit auf- 
stellt, werden eure Freunde darü- 
ber in Echtzeit informiert. Zudem 
seht ihr anhand eines Geisterfahrers 
auf den Strecken sowohl eure Best- 
zeit als auch die eurer Freunde. Wer 
einen absoluten SSX-Crack zu sei- 
nen Bekannten záhlt, der mit euch 
den Boden aufwischt, sollte jedoch 
nicht verzagen: Die sogenannten 
„Ghosts“ sind filterbar. 

Zusätzlich dazu gibt es ständig 
weltweite, zeitlich begrenzte Events, 
an denen ihr teilnehmen könnt. Dann 
müsst ihr beispielsweise innerhalb 
von 30 Minuten die Bestzeit fahren. 
Damit jedoch nicht Tausende Fahrer 
und Ghosts auf der Strecke herum- 
eiern, werden nur die 10 bis 20 re- 
levantesten Fahrer für euch ange- 
zeigt, also Freunde oder Führende. 
Ihr könnt sogar eigene Turniere er- 
stellen und beispielsweise nur eure 
Kumpels zulassen — vorbildlich. 

Wer Turniere gewinnt oder Best- 
zeiten von Freunden schlägt, ver- 
dient sich Ingame-Geld — wer Best- 
zeiten passiv verteidigt (sprich: nicht 
geschlagen wird) ebenfalls. Dieses 
gebt ihr dann im spielinternen Shop 
für neue Boards, Kleidung, Eisäxte 
und dergleichen aus, die euren Cha- 
rakter verbessern. Für Langzeitmoti- 
vation sollte also gesorgt sein — im 
Januar wissen wir mehr! SL 
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Blu-ray 


(COLLECTOR'S EDITION) 


MUST-HAUE FÜR HCTIOn-rmmHnhns: 
STEELBOOHS ZUM SAMMELN. 


Für Jäger und Sammler von 
Action & Abenteuer: die hochwertige 
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Blu-ray Collector's Edition ane PY um 
im stylischen Look. (wer Dfanzp 
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MEIN Zwar us 


Prince of Persia - 
Der Sand der Zeit 
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Pearl Harbor 


Nur noch 60 Sekunden Das Vermächtnis der Das Vermächtnis des 
Tempelritter geheimen Buches 
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© 2011 Disney ©2011 Buena Vista Home Entertainment Inc. WWW. m OVI е L] d е Blu-ray Disc 
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ru ЛЭ? oder och mehr? Wir klären, 


was hinter dem PS3-Projekt der EVE Online-Macher steckt. 


EGO-SHOOTER | Das isländische 
Studio CCP Games ist in Konsolen- 
kreisen ein vollkommen unbe- 
schriebenes Blatt. Kein Wunder, 
hat das 1997 gegründete Unter- 
nehmen doch bislang nur ein ein- 
ziges PC-Spiel im Portfolio: das 
MMORPG! EVE Online, welches 
seinen Schwerpunkt auf Handel 
und Kampf im Weltraum legt. Mit 
Dust 514 wollen die in Reykjavik 
ansässigen Entwickler jetzt nicht 
nur die PlayStation 3 erobern, son- 
dern gleichzeitig auch eine Brücke 
zu ihrer bestehenden PC-Commu- 
nity schlagen. Wem jetzt der Be- 
griff „Cross-Platform-Gaming“ in 
den Sinn kommt, der liegt prinzi- 
piell richtig. Allerdings geht es bei 
der Vernetzung von Dust 514 und 
EVE Online nicht darum, dass PS3- 


, , a Wf? 
еы". 
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und PC-Spieler in gemischten Mat- 
ches gegeneinander antreten. Die 
Idee dahinter ist deutlich ausgefal- 
lener und komplexer! 


Zwei Spiele, ein Universum 

Dust 514 ist im Kern ein auf der 
Unreal Engine 3  aufbauender 
Ego-Shooter im Battlefield- und 
MAG-Stil; sprich: groß angelegte, 
missionsbasierte Schlachten mit 
allerlei Fahr- und Flugzeugen. Die 
Ballereinlagen sind allerdings nur 
die Spitze des Eisberges, denn un- 
ter der Oberfláche steckt eine per- 
sistente Online-Welt?, in der es um 
die Eroberung und die Kontrol- 
le von Planeten und ganzen Ga- 
laxien geht. Dust 514 spielt in der 
Science-Fiction-Welt von EVE On- 
line, bietet dieselbe Hintergrund- 


= Plananderung: In der zweiten Phase des gezeigten Matches verlagerte 
sich die Schlacht weg von den Vehikeln hin zum Häuserkampf. 
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story und ist direkt mit der etwa 
400.000 Spieler starken PC-Com- 
munity verknüpft. 

Wáhrend die Piloten in EVE On- 
line um interstellare Herrschaft 
kämpfen, stürzen sich PS3-Söld- 
ner als FuBsoldaten in erbitterte 
Online-Matches auf verschiedenen 
Planetenoberfláchen und kámp- 
fen um die Kontrolle von Gebieten 
und Ressourcen. Jede Aktion, je- 
der Sieg und auch jede Niederlage 
wirkt sich auf die gesamte Spielwelt 
aus und hat aufgrund der Verlin- 
kung der Spiele Konsequenzen für 
beide Lager. 

Fernab der Schlachtfelder wird 
es für den Spieler in Dust 514 eine 
Menge zu tun geben. Zunáchst ein- 
mal sind sowohl die eigene Spiel- 
figur wie auch sámtliche Vehikel 


PS3-EXKLUSIV 


individualisierbar. Infanterist, Pan- 
zerpilot oder Logistikexperte — wel- 
chen Job ihr übernehmt, bestimmt 
ihrselbst. Erwartungsgemá gibt es 
ein Level- und Erfahrungspunkte- 
system, mit dem ihr eure Charakter- 
Skills stetig aufwerten kónnt. Da- 
rüber hinaus schlieBt ihr euch mit 
anderen Spielern in sogenannten 
Corporations zusammen und geht 
auf Wunsch Allianzen mit ande- 
ren Corporations ein. Rollenspielty- 
pisch gibt es in Dust 514 auch eine 
Ingame-Wáhrung. In den Schlach- 
ten verdient ihr ISK (InterStellar 
Kredits), die ihr in neues Kriegs- 
gerát wie Waffen, Geschütztürme, 
Fahrzeuge, Rüstungen, verbesserte 
Waffenprototypen oder spezielle 
Aufrüstmodule für bereits vorhan- 
denes Equipment investiert. Dabei 


Budgetplanung: Anders als in Battlefield und Со. muss jeglichesz 
Kriegsgerät i in Dust 514 mit Ingame-Währung bezahlt werden. 
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Alle Bilder: CCP Games 


Mächtige Verbündete: EVE Online-Spieler (Bild links) können mit ihren Raumschiffen die Fußtruppen in Dust 514 unterstützen, etwa mit einem Luftschlag per Orbitallaser. 


ist neben dem Einkauf über den In- 
Game-Store auch der Handel zwi- 
schen Spielern und Corporations 
móglich. Von schnellen, kurzen 
Deathmatch-Scharmützeln bis hin 
zu groß angelegten Eroberungs- 
feldzügen stehen verschiedene 
Spielmodi auf dem Programm. 


Live-Gameplay 

Um uns das Spiel in Bewegung zu 
zeigen und dabei auch die Vernet- 
zung mit EVE Online zu demons- 
trieren, trat Produzent Tom Farrer 
auf der PS3 einem 32-Spieler-On- 
line-Match bei, während sich Cre- 
ative Director Atli Sveinsson am 
PC in EVE Online einloggte. Die 
restlichen Spieler der Session sa- 
Ben in den CCP-Büros von Island, 
Schanghai und den USA, КІ-ве- 
steuerte Bots gab es keine. Ziel 
des Einsatzes war es, das gegne- 
rische Kommandoschiff zu zerstö- 


© 


Oo 
o 5% 


ren. Tom kámpfte sich mit seinen 
Truppen langsam zur feindlichen 
Basis vor. Zugleich harrte Atli am 
PC mit einem Raumschiff im Or- 
bit des Planeten aus, auf dem die 
PS3-Schlacht gerade tobte. 

Weil das vorgeführte Game- 
play weitgehend dem Genrestan- 
dard entsprach, die Optik noch et- 
was trist wirkte und die Framerate 
teilweise derb in die Knie ging, wa- 
ren wir zunächst etwas ernüch- 
tert. Doch dann starteten die Prä- 
sentatoren eine Aktion, die man 
so noch nicht gesehen hatte: Weil 
eine Geschützstellung den Vor- 
marsch blockierte, forderte Tom 
einen Luftschlag an. Einen Sekun- 
denbruchteil später erschien eben 
jener Befehl auf dem PC-Monitor. 
Atli feuerte daraufhin seine Orbi- 
tallaser ab, dessen Strahlen deut- 
lich erkennbar Richtung Planet ra- 
sen. Kurz darauf sahen wir auf dem 


| 
| Und Action! Die Shooter-Mechanik machte einen soliden Eindruck. 
Die Bildrate muss hingegen noch kráftig optimiert werden. 


PS3-Screen die Lichtstrahlen auf 
das Geschütz niederprasseln. Wow! 


Input-Overload 

Im Folgenden referierten Tom und 
Atli darüber, dass Luftunterstüt- 
zung nie garantiert ist, da EVE On- 
line-Spieler jederzeit auch in eigene 
Gefechte verwickelt und dadurch 
abgelenkt werden kónnen. Dass 
man vor den Matches in einer Art 
Kommandozentrum mit Dust- und 
EVE-Spielern chatten und sich zum 
Spielen verabreden kann. Dass 
man einmal eroberte Gebiete und 
Planeten verteidigen muss oder 
sonst Gefahr läuft, sie wieder zu 
verlieren. Dass die eigene Spielfi- 
gur nur ein Klon ist und man des- 
sen Ausrüstung komplett verliert, 
wenn sie auf dem Schlachtfeld 
sterben sollte. Dass auch ein zer- 
stórter Panzer nicht einfach wie- 
der spawnt, sondern für immer ver- 


1) Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, zu Deutsch: ein Online-Rollenspiel mit massenhaft Teilnehmern 
2) Die Spielwelt existiert weiter, auch wenn der Spieler sich ausloggt. Anderungen an der Spielwelt bleiben erhalten und sind für alle Spieler ersichtlich. 
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loren ist und neu gekauft werden 
muss. Und dass Dust 514 zwar kei- 
ne monatliche Gebühr wie EVE On- 
line kosten wird, man aber auf Mi- 
krotransaktionen setzt. Das Spiel 
wird ausschlieBlich über den PSN- 
Store vertrieben und etwa 20 Euro 
kosten. Ob man zusátzlich Geld für 
Items und ISK ausgibt, bleibt dem 
Spieler überlassen. OPL 


Meinung 
„Da haben sich die Isländer 
was vorgenommen!“ 


Toni Opl Redakteur 


Dust 514 zählt zu den ambitioniertesten PS3- 
Projekten, die mir je untergekommen sind. Zwar 
wirkte der Shooter-Part im Vergleich zur Batt- 
lefield-Serie vor allem grafisch altbacken, das 
Drumherum ist jedoch hóchst vielversprechend. 
Als ich live zusehen konnte, wie ein aus EVE 
Online am PC abgefeuerter Orbitallaser-Angriff 
direkt im PS3-Spiel niederhagelte, ist mir kurz 
die Kinnlade runtergeklappt. Grof angelegte 
Schlachten, viel Individualisierung, Handel, 
Strategie- und Rollenspielelemente sowie die 
Vernetzung mit dem PC-Online-Rollenspiel 

Dust 514 hat immenses Potenzial. Technisch 
und spielerisch muss hier bis zum Release 
allerdings noch einiges passieren. Zudem sollte 
sich CCP ausgiebig Gedanken darüber machen, 
wie man Konsolenspieler an die komplexe 
Materie heranführt. Wollen wir hoffen, dass sich 
die Islánder nicht übernehmen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Gamescom-Präsentation dauerte eine Stunde. 
Zunächst gab es knapp 20 Minuten Live-Gameplay, 
dann viel Erklárung und brandneues Trailer-Material. 


nfos 
HERSTELLER — — — CCP Games 
ENTWICKLER CCP Games 


Die isländischen Entwickler haben bislang ausschließlich das PC- 
ee 
ALTERNATIVE Section 8: Prejudice 
Der Shooter-Teil erinnert entfernt an Section 8(PSN) und Halo 
(Xbox 360). Ansonsten gibt es noch nichts Vergleichbares. 
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Mit der Flugsimulation bewegen sich Anfänger Dank neuer Steuerung und lebensechter 


In der Rolle von Detektive John Tanner und wird der Spieler in eine uner- und Geübte dank verschiedener Modi durch Spielermodelle ist Top Spin 4 realistischer 
bittliche Jagd in den Straßen der weltberühmten Stadt verwickelt! Szenarien beider Weltkriege. als jemals zuvor. 

Freigegeben ab 12 Jahren e für PS3 ab 12 Jahre • für PS 3 d ohne Altersbeschránkung 
YSAT32 YSRT21 7 YSPT23 
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Auf ihrem Weg an die Weltspitze kämpfen Besuche mit beliebten Cars-Charakteren aufre- Drei komplette Tomb-Raider-Spiele als Trilogy Bis zu vier Spieler können mit zwei 
sich die Spieler in DiRT 3 rund um den Globus gende Schauplätze rund um den Globus und zum kleinen Preis! Mikrofonen und einem (oder zwei) MOVE- 
durch Schlamm, Schotter und Staub. erlebe spannende Abenteuer. enthält Tomb Raider Legend, Anniversary Motion-Controllern singen und tanzen. 
Freigegeben ab 6 Jahre » für PS3 ab 6 Jahren • für PS3 und Underworld Tanz-Moves mit Spezialeffekten für PS3 
- ab 16 Jahren » für PS3 
YSRT16 3 YSFT17 ҮЅАТ51 . YSPTO1 
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Lenkrad für Sony PlayStation 3 und PC PS3-Controller und Gaming-Maus in einem Das einzigartige TwistDock® erweitert, lädt 
Force Feedback mit Industriemotor Lenkrad mit programmierbaren Buttons 7 Maustasten • Scrollrad • 5 Controllertasten und verbindet sich mit der Playstation 3 und 
12 Button Lenkradschaltung 3er-Pedalsatz "Force Feedback”-Effekte » elf Buttons zielgenaue und schnelle Steuerung verbannt dabei die Kabel aus dem Blickfeld. 
Lenkeinschlag bis 1.080" | scelti er {ло аа т passend zu Original PS3 und Slim PS3 
Bremspedal mit einstellbarem Widerstand USB « für PC und PS3 
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N Only On PlayStation. 


Mit neuer Optik und einem verbesserten Spielgefühl von der Spiel- 
vorbereitung bis zum Schlusspfiff bietet FIFA 12 echte Spieltag-Erfahrung. 

Der neue Karrieremodus bietet glaubwürdige Handlungen, die das Spieler- Die PS 3 ist die Multimedia-Konsole für digitales Home-Entertainment der 
lebnis noch spannender und realer machen. Elemente wie die Spielermoral, Nächsten Generation - inklusive des Spielehits, Little Big Planet 2"! 


die Form und der Tabellenplatz beeinflussen die Ergebnisse im Spiel. 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU « Blu-ray-Laufwerk 


Freigegeben ohne Alterbeschránkung « erhältlich ab 29.09. » für PS3 320-GB-Festplatte • USB-A, LAN, WLAN, Bluetooth 
inkl. DualShock-3-Wireless-Controller und „Little Big Planet 2" 
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PlayStation.3 


PlayStation. 


PlayStation.3 


UU 
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PS3-Funkcontroller 


praktische Ladestation ftir zwei PS3-MOVE-Controller 
PS3 MOVE-Motion-Controller kabelloser und enorm benutzerfreundlicher Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU 
kompatibel mit MOVE-Navigationscontroller Controller für PlayStation-MOVE-Spiele Play&Charge-Technologie: Akku aufladen beim Blu-ray-Laufwerk « 320-GB-Festplatte 
ideal für Kampf- und Sport-Spiele Spielen über USB-Verbindung USB, LAN, WLAN, Bluetooth 
DualShock 3 Force Feedback inkl. MOVE Starter Pack 
072507 QT#S37 
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ALTERNATE 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040 | Fax: 01805-905020 | mail@alternate.de 
зах. 42 Cent/Minute »bilfunknetzen 


* 14 Cent/Minute aus dem deutschen Fe: 


Hier steht der Begriff , Ruine" ausnahmsweise für etwas erfrischend Neues! 


LLEI [RAT Be- 
vor ihr jetzt wütende Leserbriefe 
schreibt, euch verwundert am 
Kopf kratzt oder Anwälte einschal- 
tet: Nein, wir sind nicht zu blöd, 
die Icons für die Konsolen ver- 
nünftig abzudrucken. Ruin (übri- 
gens nur ein Arbeitstitel) erscheint 
tatsächlich sowohl für Sonys neu- 
en Handheld Vita als auch für die 
PlayStation 3. Die Entwickler pla- 
nen sogar, euch nur einmal Geld 
für Ruin aus der Tasche zu ziehen, 
also quasi ein Kombipaket aus 
Vita- und PS3-Version anzubieten. 
Hier ist das letzte Wort allerdings 
noch nicht gesprochen. 
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Fahr zur Hóhle! 

Worum geht es in Ruin? Grundsátz- 
lich prásentiert sich das von Idol 
Minds und Sony San Diego entwi- 
Ckelte Spiel als klassischer Dun- 
geon-Crawler — wie das jüngst er- 
schienene Dungeon Siege 3 oder 
die auf dem PC sehr beliebte Di- 
ablo-Serie. Sprich: Ihr sucht euch 
einen von drei Charakteren aus, 
stiefelt in die náchstgelegene Hóh- 
le/Katakombe/Kanalisation und 
hackt euch dort durch nicht mehr 
zählbare Horden von Gegnern. 
Genretypisch spielen sich die Cha- 
rakterklassen dabei völlig unter- 
schiedlich. Der Krieger etwa ist ein 


stabiler Haudrauf, der sich mitten 
ins Getümmel wirft, während der 
Schurke eher schwachbrüstig da- 
herkommt, aber dafür flink aus- 
weicht und mit allerlei fiesen Tricks 
kämpft. Von der dritten Klasse im 
Bunde, dem Magier, gab es bisher 
nichts zu sehen. Wir gehen aber 
beim Magier mal frech von einem 
Zauberkundigen in Robe aus, hell- 
seherisch begabt, wie wir sind. 
Anders als in Diablo und Co. 
sammelt ihr jedoch nicht bei je- 
dem besiegten Gegner ein gan- 
zes Waffen- und Rüstungsarsenal 
ein, sondern lediglich Materialien. 
Diese nutzt ihr dann, um eurer 


Sneaky: Der Assassine lebt davon, seinen Gegnern mit 
Kombo-Attacken und Finishern den Garaus zu machen. 


Ausrüstung Upgrades zu spendie- 
ren. Das Ziel der Entwickler: Statt 
euren Charakter ständig neu aus- 
zustatten, lauft ihr länger mit der 
Waffe und Rüstung eurer Wahl he- 
rum. Mal schauen, ob das gut geht 
und trotzdem der typische Action- 
RPG-Sammeltrieb einsetzt. Ne- 
benbei häuft ihr Erfahrungspunkte 
an, verbessert eure Skills und 
sackt natürlich auch hin und wie- 
der Gegenstände ein. Ein nettes 
Feature ist dabei, dass ihr euren 
Waffen und auch Fähigkeiten un- 
terschiedliche Effekte verpassen 
könnt, je nachdem welche Spiel- 
weise ihr bevorzugt. Dann entzieht 
ihr euren Gegnern mit jeder Atta- 
cke wie ein Vampir Lebensenergie, 
friert sie ein oder setzt sie einfach 
in Brand. 


In your Facebook! 

Wer jetzt allerdings dachte, an die- 
ser Stelle wäre alles über das Ruin- 
Spielprinzip gesagt, hat sich ge- 
schnitten. Während der Kampagne 
baut ihr nämlich nach und nach 
eine eigene Schatzkammer mit an- 
gehängtem, generiertem Dungeon 
aus — euer sogenanntes „Lair“. Dort 
platziert ihr Fallen, fiese Monster 
und andere Dinge. Der eine oder 
andere PC-Zocker darf sich dabei 
zu Recht an die zwei grandiosen 
Dungeon Keeper-Spiele von Bull- 
frog erinnert fühlen. Dieser Dun- 
geon ist jedoch nicht nur Zierde, 
sondern elementarer Bestandteil 
des Ruin-Mehrspielermodus. Ande- 
re Zocker kónnen euren Dungeon 
angreifen — und natürlich auch 


Alle Bilder: Sony 


Gruselig: Der Grafikstil von Ruin wirkt trotz seiner leichten Comic- 
Ausrichtung erstaunlich düster und erwachsen. . 


umgekehrt. Erfahrungspunkte gibt 
es für beides. Bonuserfahrung 
sammelt ihr jedoch nur dann, wenn 
ihr im gegnerischen Dungeon er- 
folgreich seid beziehungsweise 
kein Angreifer in eurem Lair über- 
lebt. Selbst in die Verteidigung ein- 
greifen dürft ihr hingegen nicht. 
Das Wohl eurer Schatzkammer 
liegt ganz in der Hand der von euch 
platzierten Monster. 

Damit ihr jederzeit wisst, was in 
eurer Behausung so vor sich geht, 
verfügt Ruin über eine praktische 
Anbindung an Facebook, Twitter 
und Co. Der Clou: Das Spiel infor- 
miert euch immer über aktuelle 
Geschehnisse, nicht etwa über be- 
reits vergangene. So könnt ihr in 
Echtzeit auf Angreifer reagieren 
oder zum Konter auf deren Dun- 
geon ausholen. Überhaupt ist Ruin 
sehr auf diesen sozialen Aspekt 
und den Wettkampf untereinander 
ausgerichtet. Ihr könnt beispiels- 
weise andere Leute auffordern, 


euch anzugreifen, und sogar Be- 
lohnungen dafür ausrufen. Beißen 
sich die so angelockten Helden an 
eurem Kerker die Zähne aus, winkt 
ein Haufen Bonuserfahrung. Auch 
der Handel zwischen zwei Spielern 
ist eher von der aggressiven Sorte. 
Einfach einen Gegenstand weiter- 
zugeben ist nämlich nicht möglich. 
Stattdessen werfen zwei Spieler je- 
weils ein Item in einen Topf, geben 
sich danach auf die Kauleiste und 
der Gewinner sackt beide Teile ein. 
Dabei soll das Matchmaking dafür 
sorgen, dass ihr von Beginn eurer 
Ruin-Karriere an mit Personen zu- 
sammengewürfelt werdet, die so- 
wohl euren Interessen als auch 
eurem Level und eurer Spielweise 
entsprechen. So sollen sich Erz- 
feinde und Verbündete heraus- 
kristallisieren, die euch auf lange 
Sicht begleiten. 

Wer auf kompetitives Game- 
play keine Lust hat, muss aber 
nicht frustriert abwinken. In spe- 


Barbar: Der Krieger macht seinem Namen alle Ehre, denn bei so einem 
gehörnten Widersacher kriegen die meisten Feinde Muffensausen: 


1) BiS: Abkürzung für den englischen, in MMORPGs verbreiteten Begriff „Best in Slot"; der beste für diesen Ausrüstungsplatz verfügbare Gegenstand 
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weit überlege my Gegnern — und siegt dennoch. 


ziellen Zwei-Spieler-Koop-Missio- 
nen locken nämlich spezielle Be- 
lohnungen. Einige davon sollen 
sogar BiS!-Items sein. 


Vita, la Revolución! 

Ein weiteres großartiges Feature 
wurde uns während der Präsenta- 
tionlive vorgeführt. Euer Spielstand 
wird — ganz ohne PlayStation Plus 
— in einer Cloud gespeichert und 
lásst sich jederzeit auf PS3 und 
Vita fortsetzen, je nachdem worauf 
ihr gerade Lust habt. Dementspre- 
chend soll sich die Steuerung auf 
beiden Systemen auch móglichst 
áhneln, lediglich bei den Funktio- 
nen, die auf der Vita per Touchpad 
bedient werden, müsse man noch 
tricksen. Da jedoch lediglich Menü- 
führung, Inventar und einige Quick- 
time-Events in diese Kategorie fal- 
len, sollte eine Umsetzung nicht 
allzu schwer fallen. Zudem den- 
ken die Entwickler darüber nach, 
die Vita als Controller für die PS3- 


Version zu unterstützen. Wie das 
genau aussehen kónnte, darüber 
wollte man noch nicht spekulie- 
ren. Bis wir uns von all diesen viel- 
versprechenden Ankündigungen 
selbst überzeugen kónnen, vergeht 
jedoch noch eine Weile. Rund ein 
bis zwei Monate nach Erscheinen 
der PS Vita folgt nàmlich erst die 
Veróffentlichung von Ruin — oder 
wie immer auch das Spiel bis dahin 
heißen mag. ] 


Meinung 
L ial-Fea 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ganz ehrlich: Bis zur Präsentation hatte ich Ruin 
als netten, Vita-exklusiven Dungeon-Crawler auf 
dem Zettel, der zwar schick aussah, aber nicht 
gerade mit Innovationen um sich schmiss. In 

den rund 30 Minuten der Präsentation warf man 
mir dann aber derart viele großartig klingende 
Features an den Kopf, dass sich Ruin auf meiner 
Must-have-Liste nach oben katapultierte. Gerade 
der integrierte Dungeon Keeper-Klon, die ganzen 
Social-Features mit Facebook-Anbindung, 
Rivalitáten, Kloppereien um Gegenstände sowie 
die Konzipierung als Vita/PS3-Hybrid klingen auf 
dem Papier fast schon zu gut, um wahr zu sein. 

Es bleibt natürlich abzuwarten, inwiefern das 
Balancing gelingt und ob sich der für das Genre so 
wichtige Sammeltrieb einstellen will. Doch — wie 
mein adeliger Kollege Graf von und zu Eippert sa- 
gen würde — die angekündigten Features stimmen 
mich frohen Mutes. 


Auf der cm eatin v wir mas s Spiel hinter 
verschlossenen Türen prásentiert, sowohl auf der 


Vita als auch auf der PS3. 

nfos 

HERSTELLER EN 
ENTWICKLER Idol Minds / SCE San Diego 


Idol Minds entwickelte Pain (PSN), SCE San Diego 
Modhation Racers - GH? ‚aber nieht mehr. 


ALTERNATIVE Dungeon Siege 3 
Dungeon Siege 3ist der jüngste Vertreter der auf der 
PS3 rar gesäten Dungeon-Crawler. 
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| | Im Normalfall würde 
jetzt an dieser Stelle irgendein 
Witz stehen, der Ex-Kollege Maik 
Bütefür mit dem neuen Dante 
vergleicht. Leider ist uns aber, 
was diese Vergleiche angeht, jeg- 
liche Kreativität abhanden ge- 
kommen. Deswegen machen wir 
es kurz: Ja, Hauptfigur Dante 
sieht anders aus, soll tougher und 
aggressiver rüberkommen, hat 
jede Menge neuer Moves auf dem 
Kasten, prügelt und schießt sich 
jedoch durch ein typisches Devil 
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DmC: De 


Auch wenn Dante anders aussieht: Hier kommt ein typisches Devil May Cry! 


Е ob} 


May Cry-Abenteuer. Und er sieht 
aus wie Maik Bütefür. Hihihi. 


Virusinfektion 

Die drei Levels (Big Brother, The 
Secret, The Crush), die uns bei der 
Gamescom präsentiert wurden, 
spielen alle in einer organischen 
Dämonenwelt. Die Levelarchitek- 
tur verändert sich, wehrt sich sogar 
stellenweise gegen Dante, will ihn 
loswerden. Alle Gegner, gegen die 
ihr kämpft, sind quasi die Immun- 
reaktion der Damonenwelt, die wei- 


Ben Blutkörperchen, die den Fremd- 
körper Dante auslöschen wollen. 
Warum, wieso, weswegen Dante in 
dieser unwirtlichen, surrealen Welt 
gefangen ist, wollen die Entwickler 
noch nicht verraten. Allerdings hat 
der Protagonist Kontakt zu einer 
(noch namenlosen) Frau, die auf ir- 
gendeinem Weg aus der normalen 
Welt mit ihm kommuniziert und ihm 
Ratschläge erteilt. So verwirrend 
diese Story klingen mag, so interes- 
sant scheint sie. Leider konnten wir 
selbst nach mehrmaligem Nachfra- 


gen und mit Gefälligkeiten aller Art 
kein Wort aus den Entwicklern he- 
rausbekommen — blöd! 

Aber gut, kümmern wir uns halt 
um die spielerischen Neuerungen. 
Die beziehen sich vor allem auf das 
deutlich aufgebohrte Kampfsy- 
stem. Nach wie vor wechselt Dante 
in den Gefechten geschmeidig 
zwischen Nahkampfattacken mit 
seinem Schwert und Fernkampf- 
attacken mit seiner Pistole. Neu 
ist jedoch, dass ihr das Geschehen 
auch jederzeit in die Luft verlagern 


Alle Bilder: Capcom 


— 


A ntikorper: E Eure iei sind allesamt R Reaktionen der organischen 
nt 
pielwelt auf auf euren Charakter, den Fremdorsanismis—— 


kónnt. Gegner lassen sich in die 
Luft schleudern, mit Spezialfáhig- 
keiten kónnt ihr gleiten oder euch 
an schwebende Gegner heran- 
ziehen. Schlagt ihr nun auf diese 
schwebenden Gegner ein, verlän- 
gert sich eure Zeit in der Luft und 
euer Schaden wird erhóht. 

Doch damit nicht genug: Dante 
verfügt zusätzlich sowohl über En- 
gels- als auch über Teufelsfáhig- 
keiten, erkennbar an weiß-blauen 
beziehungsweise rot-schwarzen 
Spezialeffekten. Dann holt ihr bei- 
spielsweise eine Sense (Engel) oder 
eine Axt (Teufel) wáhrend eurer Kom- 
bos aus dem Rucksack, zieht Geg- 
ner mit einer Art Enterhaken zu euch 
heran (Teufel), gleitet für kurze Zeit 
durch die Luft (Engel) oder schwingt 
euch zu Gegenstánden und Gegnern 
hin (Engel). Gerade in Kombination 
mit den normalen Attacken, Spe- 
zialangriffen und Waffen machen 
diese ` Engels-/Teufels-Fáhigkeiten 
die Gefechte zu einem chaotischen 
Effektgewitter. Sich hier in die Steu- 
erung einzuarbeiten, wird wohl eine 
Herausforderung werden. 


Jump & Run & Fly 

Hin und wieder werden die zahl- 
reichen Kämpfe von Geschicklich- 
keitspassagen unterbrochen. Ge- 
rade der zweite uns gezeigte Level 
(The Secret) ládt zu ausgiebigen 
Hüpf- und Gleit-Passagen ein. Hier 
schweben námlich in einem vóllig 
surreal wirkenden freien Raum die 
Überreste von Hàusern und Land- 
strichen durch die Gegend. Zwi- 
schen den Plattformen bewegt ihr 
euch durch gezielte Sprünge oder 
eure Engelsfáhigkeit, mit der ihr 
euch an bestimmte Objekte he- 
ranziehen kónnt. Das kennt man ja 
bereits aus anderen Spielen wie 
Darksiders mitsamt seinem Enter- 
haken und es funktioniert auch in 
DmC práchtig. 

Untermalt wird das ganze Ge- 
schehen übrigens von treibendem 
Industrial Metal, der sich eurem 
Kampfstil in puncto Geschwindig- 
keit und Aggressivitát dynamisch 
anpasst. Auch die englischen 
Sprecher machen einen ordent- 
lichen Job. Lediglich bei der Gra- 
fik sind wir noch etwas skeptisch. 


gewohnte Mix aus Schwert- und Pistolengefechten a ап 


| weiter mit t teis len Kombost behaı 


Der surreale Stil ist zwar unfass- 
bar stimmig, aber einige Texturen 
sehen zu diesem Zeitpunkt noch 
grob und kantig aus. Auch ein 
HUD war noch nicht eingebaut 
und laut Entwickler fehlen noch 
viele der geplanten Animationen. 
Dadurch wirkt DmC momentan 
noch etwas hakelig und vor allem 
unfertig. Grund zur Sorge ist das 
jedoch noch lange nicht, schließ- 
lich haben die Entwickler bis 2012 
Zeit, an Dantes Ausflug in die Dä- 
monenwelt zu feilen. 


Masters of the Universe 

Wer sich übrigens ob der überar- 
beiteten Hauptfigur oder der vie- 
len neuen Features Sorgen um sei- 
ne geliebte Devil May Cry-Serie 
macht, den können wir beruhigen. 
Das neue Entwicklerteam Ninja 
Theory steht in engem Kontakt zu 
Capcom in Japan und den USA, die 
sich ja bei den vorherigen Serien- 
teilen hausintern um Devil May Cry 
gekümmert haben. DmC soll le- 
diglich die Hintergrundgeschichte 
des Spieluniversums erklären und 


A 


1) Reboot: So nennt man den Neustart einer Serie, oftmals ohne große Bezüge zu vorangegangenen Teilen. 
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rken 


verdeutlichen, wie Dante zu dem 
geworden ist, der er nun mal ist. 
Dabei ist es sowohl den Entwick- 
lern als auch dem Publisher wich- 
tig, den Titel stimmig in das Serien- 
umfeld zu integrieren. Es wird also 
keine Widersprüche, keine krassen 
Abweichungen geben, sodass sich 
Отс perfekt in den bisherigen De- 
vil May Cry-Kanon einfügen dürfte 
— alles andere wáre auch eine her- 


be Enttáuschung gewesen! SL 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Eines der Unwörter der letzten zwei Jahre im 
Bereich der Videospiele ist der Begriff 

, Reboot!" Beinahe jede Serie, die nicht bei drei 
auf den virtuellen Báumen ist, wird komplett 
umgekrempelt, mit einer völlig veränderten 
Hintergrundgeschichte versehen und womöglich 
noch in andere Genres verfrachtet. Das ist 
gerade für langjährige Fans und Kenner der 
Reihen oft ein Unding. Insofern bin ich froh, 
dass DmC nicht plötzlich in einem alternativen 
Sci-Fi-Universum spielt und als Ego-Shooter 
mit Strategie-Elementen konzipiert ist. Dante 
mag zwar anders aussehen und ein paar neue 
Fähigkeiten haben, im Kern ist DmC aber ein 
astreines Devil May Cry, das sich ins bisherige 
Spieluniversum einfügt und keinerlei Logik- 
Fehler einbaut. Lediglich an der technischen 
Umsetzung muss bis zum Release noch etwas 
gefeilt werden. 


Auf nar Gamescom Senderen uns ns einige 


Entwickler drei unterschiedliche DmC-Levels 
(Big Brother, The Secret, The Crush). 


nfos 
HERSTELLER ` — — Capcom 
ENTWICKLER Ninja Theory 


Mit Heavenly Sword und Enslaved hat Ninja Theory bereits zwei 
gute Action- -Spiele veröffentlicht - -wirsind optimistisch! 


ALTERNATIVE Bayonetta 
Bayonettaist noch weitaus abgedrehter und mit weiblichem 
Hauptcharakter, aber dennoch recht ähnlich. 


TERMIN 
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‚tfor/later. You can fight<c 


ROLLENSPIEL 
Náchstes Jahr er- 
wartetuns ein dickes 
Jubiláum. Dann steht 
der Name Final Fantasy be- 
reits ein Vierteljahrhundert 
lang für Tradition und Wan- 
del gleichermaBen. Die lan- 
ge Tradition der Serie be- 
wahren die Entwickler mit 
drei Elementen, die den 
Final |Fantasy-Machern 
sehr am Herzen liegen 


+ 
ad 


(WR 2 SS F 
Paradoxa: An mehreren Orten der Welt werden seltsame Anoma-" / 
lien gesichtet, über die teilweise auch Monster eindringen. © 
» ` Zr. 
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."? Final Fantas 
Е ХІШ-2 


und mehr Nebenaufgaben — auf dem Papier klingt FF 
XIII-2 wie ein Zugeständnis an die enttäuschten Fans. 


und die in jedem Teil von groBer 
Relevanz sind: ein faszinierendes 
Spieluniversum, interessante Cha- 
raktere und eine dramatische, wen- 
dungsreiche Handlung. Gleichzei- 
tig ist Final Fantasy dafür berühmt, 
dass jeder Serienteil mit fortlau- 
fender Nummer keine bloße Fort- 
setzung des Vorgángers ist, sondern 
stets neue Wege geht, in einem 
vóllig neuen Universum spielt und 
die meisten Spielmechaniken zur 
Gánze umkrempelt. 


nåt: youre 
We i 


y 


Eine offenere Welt, 
weniger Linearität 


Vetraut und neu zugleich 

Wie die Bezifferung schon andeu- 
tet, záhlt Final Fantasy XIII-2 zu den 
seltenen direkten Nachfolgern und 
ist nach FF X-2 der bisher zweite 
Serienteil dieser Art. Doch trotz sei- 
nes Nachfolger-Status rücken die 
Entwickler zwei neue Protagonisten 
ins Rampenlicht und halten so den- 
noch an ihrem geliebten Wandel 
fest, ohne sich zu weit vom Vorgän- 
gerzuentfernen. Motomu Toriyama, 
Game Director von FF Х///-2, erklär- 


Ausgrabung: Als in den Bresha-Ruinen ein altes Relikt in Form eines Gesichts 
entdeckt wird, errichtet das PSIKOM-Militár dort einen Stützpunkt. 


Alle Bilder: Square Enix 


Das Kampfsystem: Nur im Detail anders 


Der Schock: Die geschickte Mischung aus 
Zaubern und physischen Attacken lässt 
Gegner in den Schockzustand geraten. In 
diesem Fall fügen weitere Treffer verhee- 
renden Schaden zu. 


Paradigmen-Shift: Mit dem Paradigmen- 
System wechselt ihr im Kampf flieBend die 
Rollen eurer Helden und passt euch so quasi 
,on the fly" an die Situation an. 


Die Heldenparty: Eure Kämpfertruppe 
umfasst nach wie vor entweder zwei oder 
drei aktive Kämpfer. Neu ist allerdings, dass 
ihr neben euren Helden nun auch zuvor 
besiegte Monster in den Kampf schickt. Im 
Gegensatz zu den menschlichen Kombat- 
tanten haben die Bestien feste Rollen. 


te uns in einem exklusiven Inter- 
view: „Soweit es die Story betrifft, 
hat FF XIII-2 zwei Hauptdarsteller: 
Lightnings jüngere Schwester Sera 
und den neuen mánnlichen Cha- 
rakter Noel. Im Spiel werden die 
beiden jedoch auf Charaktere tref- 
fen, die der Spieler eventuell aus FF 
XIII kennt. Welche Rolle die alten 
Bekannten genau spielen, ist un- 
vorhersehbar. Einige werden euch 
als Gegner gegenübertreten, an- 
dere spielen eine wichtige Rolle für 
die Story." Zu diesen Widersachern 
záhlt auch der mysterióse Kerl mit 
lilafarbenem Haar, der im allerers- 
ten Teaser-Trailer zu Final Fantasy 
XIII-2 Anfang des Jahres mit Light- 
ning die Schwerter kreuzte. Viel 
ist über den Typen noch nicht be- 
kannt, nur, dass er Lightnings Ri- 
vale ist und irgendeine Verbindung 
zwischen ihm und Noel besteht. 


Der Jáger und das Mádchen 
Wo wir gerade bei Noel sind: Er und 
Sera geben eigentlich ein sehr un- 


gleiches Heldenpaar ab. Wáhrend 
Sera in Cocoon behütet und fernab 
von jeglicher Bedrohung aufwuchs, 
entspringt Noel der verwilderten 
Welt Gran Pulse, die er bis zur Be- 
gegnung mit Sera auch noch nie 
verlassen hat. Er kennt sich daher 
auch nicht so gut mit der großen 
weiten Welt aus wie Sera. In sei- 
ner Heimat auf Gran Pulse sorgte 
Noel als Jáger für den Erhalt sei- 
nes Clans und lernte so unter rauen 
Bedingungen zu überleben. Noels 
Erfahrung als Monsterjáger wür- 
de auch erklären, wieso ihr in Final 
Fantasy XIII-2 im Kampf besiegte 
Monster fangen und fortan als Hel- 
fer in den Auseinandersetzungen 
nutzen kónnt. Abgerundet wird das 
Team durch einen knuffigen Mogry 
namens Mog, der dem Heldenduo 
in vielerlei Hinsicht fleiBig unter die 
Arme greift. In Kämpfen verwan- 
delt sich das magische Kerlchen 
wahlweise in einen Bogen oder ein 
Schwert und dient Sera so als Waf- 
fe. Kreativ ist das allemal, doch was 


ced 


р ME 
Mogry-Weitwurf: Ist ein Schatz außer Reichweite? Kein Problem, denn dank Noels gutem Wurf-Arm erreicht unser Mogry-Begleiter den Schatz und bringt ihn anschließend zurück! 
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j*: Ihr hattet euch vorgenommen, euch 
mit FF ХЇЇ-2 verstärkt am Feedback der 
Fans zu orientieren. Welche nennenswerten 
Veränderungen in FF Х///-2 gehen auf die 
Kritik der Spieler zurück? 

Toriyama: Am meisten kritisiert wurde das 
zu lineare Gameplay, aber es gab auch an- 
dere Aspekte von FF XIII, die nach Meinung 
der Fans verbesserungswürdig waren. Das 
wichtigste Ziel, das wir mit FF Х///-2 erreichen 
wollen, ist, alle negativen und von den Fans 
kritisierten Aspekte zu verbessern, sodass wir 
das Spiel als Antwort auf das Feedback der 
Spieler präsentieren können. Das Konzept von 
FF XIII war vor allem auf die Story fokussiert, 
die das Spiel getragen hat. In FF Х///-2 geht 

es nicht mehr allein um die Story. Der Spieler 
muss viel Eigeninitiative zeigen, um im Spiel 
voranzukommen. Dabei ist er in alle Bereiche 
des Spiels eingebunden, von der Erkundung 
der Karte bis zur Kampfstrategie. FF X///-2 
ermöglicht es, eigene Entscheidungen zu tref- 
fen und so zu spielen, wie man móchte. 


P: Wie kamt ihr zu der Entscheidung, 

Sera zur Hauptfigur zu machen? Wird Light- 
ning in FF KUL 2 folglich nur eine unterge- 
ordnete Rolle spielen? 
Toriyama: Keine Sorge — Lightning wird auch 
in dieser Geschichte eine Schlüsselfigur sein, 
wenngleich es natürlich stimmt, dass die Sto- 
ry von FF XIII-2 rund um Sera aufgebaut ist. In 
FF XIII wurde Sera zu Beginn der Geschichte 


gr EE mit Motomu Toriyama 
Ihr kónnt so spielen, 


zu einem Kristall, den Lightning, Snow und 
andere ihrer Freunde beschützen sollten. In 
FF XIII-2 dreht sich die Situation um und Sera 
bringt die Handlung voran. Im Gegensatz zu 
ihrer Schwester Lightning ist Sera ein ge- 
wöhnliches Mädchen mit einfacher nachvoll- 
ziehbaren Gefühlen. Wir möchten, dass sich 
der Spieler besser mit ihr identifizieren kann. 


lay*: Eine der größten Änderungen von 
FF XIII-2 im Vergleich zum Vorgänger sind 
die Entscheidungen, die der Spieler treffen 
kann. Welche Auswirkungen hat das auf 
das Gameplay und können wir uns auf ver- 
schiedene Handlungsstränge freuen, die zu 
unterschiedlichen Spielenden führen? 
Toriyama: In FF Х///-2 ist es möglich, die 
Karte spontan zu erkunden und wesentlich 
ungebundener in der Handlung voranzukom- 
men, indem man verschiedene Missionen 
erfüllt, Entscheidungen trifft und Umwege 
geht. Eventuell wird es auch ein variables 
Ende geben. Was diesen Punkt angeht, bitte 
ich aber noch um etwas Geduld. 


In welchem Verhältnis stehen Snow 
und Noel zueinander? Sind sie Rivalen oder 
eher Freunde? Stört es Snow nicht, dass ein 
anderer Kerl so lange mit Sera umherzieht? 
Toriyama: Snow berücksichtigt grundsätz- 
lich alle Eventualitäten und seine Gedan- 
kengänge sind — gemessen an normalen 
Standards — nicht immer ganz nachvollzieh- 
bar. Auf der anderen Seite ist Noel nicht die 
Art Mann, der einem anderen seine Freundin 
wegschnappen würde. Folglich kommt es 
zwischen Snow und Noel auch nicht zum 
Kampf um Sera. Nichtsdestotrotz können 
romantische Affären nach einigen Jahren zu 
unerwarteten Wendungen führen. 


play*: Vor einigen Monaten habt ihr anláss- 
lich der E3 bekannt gegeben, dass die Welt 
von FF XIII-2 offener sein wird als in FF XIII. 
Wie wirkt sich das aus? 

Toriyama: Wir haben ein völlig neues System 
für die Entwicklung der Geschichte geschaf- 
fen. Dadurch wird es nun möglich sein, sich 
frei zwischen verschiedenen Gebieten hin 
und her zu bewegen und auf diesen Reisen 
dank vieler praktischer Fahrzeuge viel Spaß 
zu haben. Genaue Details dazu geben wir 
etwas später in diesem Jahr bekannt. 


A 


á ү y e / 
Comeback: Lightning ist zwar nicht mehr die Protagonistin; spielt 
3 d P т-га А WM 
aber trotzdem eine wichtige Rolle und wird erneut spielbar sein. 


bedeutet das in Bezug auf Seras 
Ausrüstung? Steigt Mog womóglich 
in der Stufe auf, damit Seras Waf- 
fenschaden im Spielverlauf steigt? 
Das erfahren wir voraussichtlich 
erst zur Tokio Game Show (TGS) 
Mitte September. Dort will Square 
Enix neue Infos zu Final Fantasy 
rausrücken und einigen Spielern 
sogar die Móglichkeit geben, das 
ersehnte Rollenspielepos vor Ort 
anzuspielen! Mog dient aber nicht 
nur als lebendige Waffe. Er ent- 
puppt sich außerdem als freudiger 
Schatzsucher und hilft euch da- 
bei, versteckte oder weit entfernte 
Schatztruhen zu bergen. 

Weniger praktisch, dafür durch- 
aus amüsant ist Mogs Beteiligung 
während der sogenannten Live 
Trigger. Das neue Live-Trigger-Sys- 
tem stellt euch an Schlüsselpunk- 
ten des Spiels vor Entscheidungen 
mit  unterschiedlichen Auswir- 
kungen. Wenn ihr euch nicht si- 
cher seid, stehen euch eure Mit- 
reisenden mit einem (in Mogs Fall 
meist ulkigen) Rat zur Seite. Wie 
folgenschwer diese Konsequenzen 
letztlich ausfallen und ob unsere 
Entscheidungen den Handlungs- 


verlauf nachhaltig beeinflussen, 
wollte Toriyama-San zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht verraten. 


Abseits des Weges 

Kaum geht es um die Spielwelt, 
wird unser Interviewpartner plótz- 
lich deutlich gespráchiger und geht 
näher auf die Möglichkeiten ein, die 
das neue Final Fantasy abseits der 
Haupthandlung bieten soll: „Wäh- 
rend man in FF XIII sehr lange spie- 
len musste, bis man Gran Pulse er- 
reichte, um dort Nebenmissionen 
anzunehmen, sind sie diesmal von 
Anfang an verfügbar. Abstecher ab- 
seits der Hauptstory sind also je- 
derzeit drin, um in verschiedenen 
Nebengebieten hier und da eine 
Nebenaufgabe zu erledigen. Die 
Reihenfolge ist dabei dem Spieler 
überlassen.“ Zudem wird es nun 
wieder wie in früheren Teilen vor FF 
XIII móglich sein, bereits besuchte 
Stádte nochmals aufzusuchen und 
dort mit den Bewohnern zu inter- 
agieren. Erleben wir womóglich so- 
gar ein Comeback der klassischen 
Händler, die somit die virtuellen 
Shops an Speicherpunkten abló- 
sen? Abwegig ist diese Vorstellung 


Abwehrstark: Gegen dicke Gegner ist ein Wächter im Team beinahe Pflicht. 


keinesfalls, bezieht man in die Über- 
legung mit ein, dass die Entwickler ein 
Auto-Speichersystem anpeilen. Folg- 
lich wáren die Speicherpunkte sowie- 
so überflüssig und es spráche nichts 
mehr dagegen, seine Waren wieder bei 
den guten, altmodischen Händlern zu 
erstehen. Ganz genau erfahren wir's 


r 


dann hoffentlich Mitte September! VIK 


Viktor Eippert volontär 
Je mehr ich zu Final Fantasy XIII-2 erfahre, desto 
gróBer wird meine Neugier. Auf dem Papier klingt 
das alles schon sehr gut, aber ich móchte endlich 

mehr als eine 20-minütige Demo spielen, die 

eh nur an der Oberfläche kratzt. Ich möchte die 
angeblich offene Spielwelt mit eigenen Augen 
sehen und mir die besten Monster schnappen, 
um sie dann (womóglich) hochzuzüchten und 

so mein Team optimal zu ergänzen. Die größten 
Fragezeichen schweben allerdings nicht über 
dem Gameplay, sondern über der Handlung. 
Wieso verschlägt es Noel an Seras Seite? Welche 
Verbindung besteht zwischen ihm und Lightnings 
Rivalen aus dem ersten Teaser? Hängt Lightning 
wirklich in einer parallelen Realität fest? Und 

wo zum Henker treibt sich Snow rum, während 
seine Verlobte mit Noel durch die Weltgeschichte 
turnt!? Spannt uns doch nicht so auf die Folter, 
liebe Entwickler, wir wollen Klarheit! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten die Demo im Publikumsbereich der 

Gamescom und erhielten anhand eines exklusiven 
Interviews mit den Entwicklern neue Details. 


WE 
ENTWICKLER Square Enix 
Neben FF XIII-2 haben die Entwickler FF Versus XIII in 


ALTERNATIVE Final Fantasy XIII 
Dank Platinum-Status seid ihr bei dem Vorgánger schon 
mit weniger als 30 Euro dabei. Die ideale Vorbereitung. 


TERMIN Anfang 2012 


Wertungstendenz 
0 RED Toy 
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£40,000) 


ROLLENSPIEL | Bereits die Charak- 
tererstellung verdeutlicht, was für 
ein absurdes Spiel euch hier erwar- 
tet: Die schiere Masse an Móglich- 
keiten und Einstellungen erschlägt 
den Spieler regelrecht. Ihr kónnt 
euren Helden sogar mit Schmutz 
bekleckern. Und anschlieBend die 
Farbe der Flecken bestimmen. Irre! 
Neben den optischen Details be- 
stimmt die Wahl der Rasse (Skyrim 
enthált die zehn traditionellen TES- 
Vólker) zudem eine Spezialfáhig- 
keit, die je nach Abstammung un- 
terschiedlich ausfällt. 


Über den Wolken 

Doch genug des Vorgeplänkels, 
begeben wir uns hinaus ins Reich 
Himmelsrand. Dabei fállt in der nor- 
disch angehauchten Umgebung so- 
fort die enorme Weitsicht auf. Wir 
sind beeindruckt! Auf unser Stau- 
nen reagiert der anwesende Prá- 
sentator Pete Hines von Bethesda 
entsprechend und erläutert: „Sky- 
rim ist geradezu lächerlich groß. Die 
Landmasse entspricht Oblivion, ist 
aber viel detaillierter und belebter. 
Wir reden hier von einer vier bis fünf 
Mal so großen Welt wie in Fallout 3.“ 


Әһ | 


~~ Grimmig: Neben den Menschen- und Elfenvölkern könnt ihr auch in die Haut 
der Orks, der Argonier und der katzenartigen Khajiit SChlüpfe 
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Anti-Schuppen? Die Argonier sind; "trotz echsenunfreundlicher Witterungs- 


Um dieses gewaltige Territorium zu 
beackern, stehen euch Reittiere zur 
Verfügung sowie das aus Fallout 3 
bekannte Schnellreisesystem. 

Letzteres führt unsere Heldin 
(ja, der Präsentator erstellte zu Be- 
ginn des Spiels zur Abwechslung 
mal eine Frau!) zu einer verlassenen 
Mine. Direkt nach dem Betreten des 
düsteren Schachts löst der Vorspie- 
ler per Stolperdraht versehentlich 
eine Falle aus. Dieses Ungeschick 
diente natürlich nur dazu, um uns 
darauf aufmerksam zu machen, 
dass sämtliche Dungeons in Skyrim 
von Hand modelliert sind - is’ klar! 
Außerdem erzählen die Höhlen und 
Gemäuer oft kleine Geschichten. So 
führt uns die weitere Reise zur letz- 
ten Ruhestätte eines Nekromanten. 
Wir erfahren mehr über den Unto- 
ten, während passenderweise Ske- 
lette zum Angriff übergehen. 


Simsalabim — es werde Licht! 

In Anbetracht der trockenen Gerip- 
pe erscheint uns Feuer als adáqua- 
te Behandlungsmethode. Durch 
den Einsatz von Fackeln und Feuer- 
bállen gehen die Biester fix in Flam- 
men auf. Besagter Zauber gehórt 
neben der Heilmagie zu den beiden 
Standardsprüchen neuer Recken. 


bedingungen — in Skyrim erneut als spielbare Rasse mit von der Partie. 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 


In Skyrims Gebirgen waren wir dem Rollenspielhimmel so nah wie selten zuvor. 


Zusátzlichen Hokuspokus lernt 
ihr vor allem aus Büchern, denn in 
Skyrim gibt es keine Klasseneintei- 
lungen. Die Gegner leveln übrigens 
erneut mit, allerdings wie in Fall- 
out 3 nur im begrenzten Rahmen, 
abhängig vom aktuellen Gebiet. 

Als der Boss des Areals schließ- 
lich zu Boden geht, freuen wir uns 
bereits auf die Schatztruhe vor uns. 
Das Schlösserknacken folgt eben- 
falls der Grundmechanik aus Fallout 
3. Sobald die Gegenstände aber von 
der Truhe ins Inventar wechseln, 
wandert ein Lächeln auf unsere Lip- 
pen. Der Itemvergleich, den wir auf 
der E3 gefordert hatten, wurde end- 
lich integriert. Ein kleines Dreieck 
markiert das jeweils stárkste Exem- 
plar einer Waffengattung. Beim Aus- 
rüsten erleichtern zudem Plus- und 
Minussymbole den Statusvergleich. 
Obendrein kónnt ihr Waffen und 
Zauber als Favoriten markieren, die 
Sich bequem per Digikreuz aufrufen 
lassen. Ihr müsst also vom Spiel aus 
nicht ständig ins Inventar wechseln. 
Außerdem legt Skyrim mehrere 
Autosaves an, um im Falle eines Ab- 
lebens verschiedene Möglichkeiten 
zum Wiedereinstieg zu bieten — ihr 
könnt aber trotzdem jederzeit frei 
speichern. So geht Spielkomfort! 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Bethesda 


a Ekelhaft sc 


en wundervollen Umgebungen gelangen dem © 


(ën Team auch herrlich detaillierte Monster- ünd Gegnermodelle: ` 


Braumeisters Beste 

Nach all dem Kämpfen finden wir, 
es ist an der Zeit, etwas zu entspan- 
nen. Bethesdas Vizepräsident Pete 
Hines stimmt dem zu und steuert 
unsere Heroin zum Schwimmen 
in einen nahe gelegenen Bergsee. 
Erneut bewundern wir den Detail- 
reichtum, die im Wasser schwim- 
menden Fische. Am Ufer fángt der 
Vorspieler einen Schmetterling und 
rupft dem armen Tier die Flügel aus. 
Auf unsere Empórung hin óffnet 
der Prásentator den Alchemiebild- 
schirm und erklärt, wie sich allerlei 
Zutaten zu Tránken vermischen las- 
sen. Der Clou dabei: Ihr kennt nicht 
alle Effekte der Ingredienzien. Erst 
durch Ausprobieren findet ihr ef- 
fektive Kombinationen und Rezepte 
heraus. Ein Steigern des Alchemie- 


Talents und spezielle Perks enthül- 
len zusátzliche Effekte. Neben exo- 
tischen Zutaten spielt aber auch 
die herkömmliche Ernährung eine 
große Rolle: Nahrungsmittel lassen 
sich grillen oder weiterverarbeiten, 
um bessere Boni zu erhalten. 


Mit Fleiß zum Preis 

Bevor böse Zungen nun behaupten, 
es sei mal wieder typisch, dass ein 
weiblicher Hauptcharakter direkt 
ans Kochen denke, stellen wir euch 
noch die anderen Formen des Craf- 
tings vor. Neben geernteten oder 
gejagten Ressourcen könnt ihr in 
Skyrim nämlich auch Erze und Edel- 
steine abbauen oder Materialien wie 
Elfenbein und Leder sammeln. Die- 
se fügt ihr an Schmieden zu neuen 
Gegenständen zusammen. Und wer 


Gerippe: Gegen die zähen Untoten erweisen sich vor allem 
Flammen als probates Mittel, packt also immer eine Fackel mit ein: N S 


sich von einem besonders lieb ge- 
wonnenen Stück nicht trennen mag, 
der schreitet zum Wetzstein oder 
zur Werkbank, um dort Waffen re- 
spektive Rüstungsteile aufzuwerten 
und mit Juwelen zu verzieren. 

Eine weitere Ebene erreicht 
das Erschaffen und Verándern von 
Ausrüstungsgegenstánden durch 
Verzauberungen. Falls ihr einen 
magischen Gegenstand findet, 
kónnt ihr das Objekt an speziellen 
Tischen zerschlagen und so die 
enthaltene Magie erlernen. Diese 
Kraft integriert ihr fortan mittels 
Seelensteinen, welche ihr finden 
oder kaufen kónnt. Dabei legt die 
Verzauberung den Effekt fest, wäh- 
rend die Qualitát des Seelensteins 
die Stárke der Magie bestimmt. Ihr 
seht also, es gibt in Skyrim auch 


abseits der Handlung, der Neben- 
quests und der vier verschiedenen 
Fraktionen allerhand zu tun. All das 
trägt dazu bei, die Welt der Elder 
Scrolls glaubwürdiger und inten- 
siver zu gestalten. Damit steht die 
Marschrichtung weiter fest: Auf zur 
Spitze der Rollenspielcharts! CPS 
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Meinung 
„Mit jedem Titel wächst diese 775 
Mannschaft über sich hinaus!“ | — 


Christoph Schuster Redakteur “ 


Wenn ich die Pressearbeit der letzten Bethesda- 
Projekte miteinander vergleiche, fällt vor allem 
auf, dass die Vorabinfos zu Fallout 3 deutlich 
geschichtslastiger daherkamen als die letzten 
Skyrim-Prásentationen. Traut sich Bethesda 
also nicht, hier mehr zu zeigen? Erwartet uns 
eine áhnlich laue Handlung wie in Oblivion? 

Ich glaube nicht, denn eines der wichtigsten 
Merkmale dieses Teams ist, aus vergangenen 


Fehlern zu lernen. Das werdet ihr vor allem auch 


Das Level- und lalentesystem 


Die Elder Scrolls-Reihe nutzt ein eigenes System zum Levelaufstieg und Talenterwerb. 


beim Interface und der Steuerung von Skyrim 
bemerken. Je weiter sich das Projekt nämlich 
seiner Fertigstellung nähert, desto runder und 


An diesem Prinzip wurde über 17 Jahre gefeilt und jetzt funktioniert es so: 


komfortabler wirkt das Ganze. Und wenn ihr euch 
anschaut, was die Jungs aus der schwácheren 
Xbox noch so rauskitzeln — da kann ich es kaum 
erwarten, die PS3-Version zu erleben! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir erlebten mittlerweile einige Prásentationen, 
zuletzt auf E3 und Gamescom, wo jeweils mehrere 
Redakteure die Xbox-Fassung zu Gesicht bekamen. 


BE DEE EE ди Окил еп Fortschritt wobei ior Y E 
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euren Fokus und erhaltet Boni auf bestimmte Fáhigkeiten. einzelne Himmelskorper Perks und Talente darstellen —— 


Mit TES 4: Oblivion und Fallout 3 hat dieses Team 

echte Rollenspielmellensteine zu verantworten. 
ALTERNATIVE Two Worlds 2 
Klassische Fantasykost ohne Party und in einer 

offenen Spielwelt — das bietet auch Two Worlds 2. 


TERMIN 11. November 2011 


Prinzipiell steigert ihr in Skyrim — wie für The Elder Scrolls typisch — 
jedes Talent dadurch, dass ihr es benutzt. Wer beispielsweise hundert 
Feuerbálle wirft, steigt anschlieBend in der Zerstórungsmagie eine Stufe 
auf. All diese Fertigkeitsaufstiege summieren sich und führen so zum 
Anstieg eures Gesamtlevels. Wann immer ihr hier aufsteigt, kónnt ihr 
entweder eure Lebensenergie, euren Manavorrat oder euren Ausdauer- 
wert steigern. Attribute wie Stárke oder Intelligenz gibt es nicht mehr. 


bieten Boni auf bestimmte Talente oder eröffnen euch neue Spezialfä- 
higkeiten. Pro Stufenaufstieg dürft ihr einen solchen Perk wáhlen. Ins- 
gesamt gibt es keine Levelobergrenze, ihr kónnt jedes Talent komplett 
ausbauen (wodurch sich eine obere Levelgrenze knapp über Stufe 70 
errechnet). Allerdings reicht die Zahl der Stufen nicht aus, um auch alle 
220 Perks zu erlernen. Eine gewisse Spezialisierung findet also auto- 
matisch statt. Wir finden: Ein zugleich motivierendes und sehr durch- 
dachtes System, das außerdem den Wiederspielwert steigert. 


Wertungstendenz 
ДЕС 85-25 


Dafür führen die Entwickler die aus Fallout 3 bekannten Perks еіп. Diese 
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Erweitertes es Repertoire: Viele T Fähigkeiten a aus dem | Mehrspielermodus kennt man aus dem Singleplayer- Part 
(hier de versteckte Pistole). Auch der neue Kletterhaken soll im Mehrspielermodus zu zum Einsatz kommen. - 


| Ende Juli 
2010 reisten wir nach Annecy in 
Frankreich, um dort bei den Ent- 
wicklern den Mehrspielermodus 
von Assassin's Creed: Brotherhood 
zu spielen. Der war damals ganz 
neu und entsprechend hoch wa- 
ren die Erwartungen. Ende Juli 
2011, ziemlich genau ein Jahr 
spáter, fuhren wir erneut in die 
kleine Stadt nahe der Schweizer 
Grenze. Diesmal spielten wir den 
Multiplayer-Part von Assassin's 
Creed: Revelations an. Und nur so 
viel: Termin und Ort sind nicht die 
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einzigen Dinge, die sich kaum ge- 
ándert haben. 

Grundsätzlich bleibt nämlich al- 
les beim Alten. Wie in Brotherhood 
wählt ihr in Revelations vor jeder 
Partie einen Charakter aus, wobei 
sich die Spielfiguren nur im Aus- 
sehen unterscheiden. Über den 
Spielfortschritt schaltet ihr nach 
und nach neue Fähigkeiten frei, 
mit denen ihr euch kurzzeitig ver- 
kleiden könnt oder Ähnliches — ei- 
nige nagelneue Skills sind mit von 
der Partie. Neuerungen findet man 
bei Revelations eher im Detail: Die 
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steht man meist auch selbst auf der Abschusslistes 
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Spielfiguren zum Beispiel dürft ihr 
nun etwas verándern. So stehen 
unterschiedliche Gesichter, Arme, 
Beine und Torsos zur Auswahl — 
die Zahl der Varianten fállt mit nur 
drei bisher aber gering aus. Außer- 
dem dürft ihr euch ein Emblem aus- 
suchen, das ihr farblich nach eu- 
ren Wünschen gestaltet. Das klebt 
spáter auf eurer Spielfigur und 
macht es zum Beispiel Clans leich- 
ter, sich untereinander zu erkennen. 
SchlieBlich sucht ihr euch noch eine 
Primár- und Sekundárwaffe aus so- 
wie vorgegebene Animationen, die 


Assassin's Creed: Revelations 


Neue Modi, neue Karten — wir haben den Mehrspielermodus angespielt! 


abgespielt werden, wenn ihr einen 
Gegner umhaut oder verspottet. 
Dann kann die Partie losgehen! 


Multiplayer-Matches mit Story 

Mehrspieler-Matches sollen nun 
deutlich schneller zu finden sein, 
denn Ubisoft reagiert hier genau- 
so wie bei den individualisierbaren 
Charakteren auf das Feedback der 
Spieler. Doch nicht ein schnelleres 
Matchmaking, auch eine bessere 
Spielbalance ist das Ziel. Deswe- 
gen tüfteln die rund 100 Entwick- 
ler hinter dem Mehrspielermodus 


andere alle e Teammitglieder Wee Aus. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Ubisfot 


an einem System, das nur Spieler 
mit áhnlichem Erfahrungsstand auf 
einen Server wirft. Von den Erfah- 
rungslevels ist übrigens auch der 
Story-Fortschritt abhängig. Denn in 
Revelations hinterlegen die Macher 
die Multiplayer-Gefechte mit einer 
Geschichte, um euch zu motivie- 
ren, am Ball zu bleiben. Je weiter ihr 
also fortschreitet, desto mehr Zwi- 
schensequenzen schaltet ihr frei, 
die euch Hintergründe zu Abster- 
go (die Organisation, die den omi- 
nósen Animus erfunden hat und 
seit Beginn der Serie als Bósewicht 
dasteht) und Abstergos Machen- 
schaften verraten. 


Zwei clevere neue Spielweisen 
SchlieBlich spielen wir zwei frische 
Spielmodi an, nämlich Artifact As- 


> "e s 
Stimmig: Die Entwickler haben die Spielfig 
dem neuen Setting Istanbul angepasst. а 
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In der Ruhe liegt die Kraft: Obwohl ‚der LSpielmodus Artifact Assault heißt, klaut man am Ende eine Flagge v ifie in Capture the: 
Flag. Wenn man damit rennt, können í Gegner sehen, wo man sich aufhält. Unauffälliges Vorgehen ist a HS BR 


sault und Deathmatch. Erstge- 
nannte Spielweise erinnert an klas- 
sisches Capture the Flag. Es gibt 
zwei Teams mit je einem Lager. Das 
Stadtgebiet, das als Level dient, ist 
in zwei Hálften geteilt. Solange man 
sich in der eigenen aufhált, ist man 
Verteidiger und kann angreifende 
Gegner meucheln. Begibt man sich 
in feindliches Territorium, ándert 
sich die Rolle und man wird zum Ge- 
jagten. Dann kann man Feinde nicht 
mehr beseitigen, sondern nur kurz- 
zeitig К. o. hauen. Ziel ist es schließ- 
lich, ein Artefakt aus dem gegne- 
rischen Lager zu mopsen und in 
den eigenen Unterschlupf zu schaf- 
fen — was dank dem für Assassin's 
Creed typischen Geklettere einen 
Heidenspaß macht! Deathmatch 
fällt dagegen weniger taktisch aus. 


Áhnlich wie im Wanted-Modus von 
Brotherhood bekommt man ei- 
nen Mitspieler als Opfer zugewie- 
sen, ist aber gleichzeitig selbst Ziel 
eines anderen Typen auf dem Ser- 
ver. Allerdings — und das ist der 
Unterschied zu Wanted — läuft nur 
eine Version der Spielfigur im Le- 
vel herum, die ihr beseitigen sollt. 
Deshalb habt ihr keinen Kompass, 
der euch zeigt, ob ihr nahe an eu- 
rem Ziel seid. Ihr müsst selbst die 
Augen offen halten. Einzige Hilfe: 
In der rechten oberen Ecke ist das 
Portrát eures Opfers zu sehen. So- 
bald dieses sich in Sichtweite be- 
findet, fárbt sich der Rahmen um 
das Bild blau und ihr wisst, dass 
ihr jetzt zuschlagen kónnt. Death- 
match ist gerade wegen der kleinen 
Karten spannend und spaßig. Die 
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beiden Spielmodi lassen für den 
Mehrspielermodus von Revelations 
also auf mindestens so viel Poten- 
zial wie beim Vorgánger hoffen. SW 


Sebastian Weber Redakteur 


Der Mehrspielermodus von Assassin’s Creed: 
Revelations ist ein zweischneidiges Schwert: 
Auf der einen Seite bin ich enttäuscht, dass es 
so wenige wirklich grundlegende Neuerungen 
gibt und dass mich so manches Detail nach wie 
vor stört (etwa, dass man gegnerische Angriffe 
nur schwer blocken kann). Auf der anderen 
Seite macht das gemeinsame Meucheln jede 
Menge Spaß, gerade der neue Team-Spiel- 
modus Artifact Assault ist eine riesige Gaudi. 
Wenn Ubisoft jetzt noch ein paar andere Spiel- 
varianten in petto hat, die so gut ins Assassin’s 
Creed-Universum passen, und vor allem wenn 
das Balancing sowie der Spieleinstieg diesmal 
besser funktionieren, dann könnte der neue 
Multiplayer-Part dank der Detailänderungen 
deutlich besser werden als der Vorgänger. 


Wir spielten die zwei im Text Б ерепеп Modi 
hóchstpersónlich! Und zwar als recht fortgeschrit- 
tene Xbox-360-Fassung bei den Entwicklern. 


nfos 
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Ubisoft Annecy ist ein , Multiplayer-only"-Studio und 
arbeitet eng mit weiteren Ubisoft- Studios zusammen. 


ALTERNATIVE ` Assassin's Creed: Brotherhood 
Da Revelations keine drastischen Gameplay-Ande- 
rungen bietet, ist Brotherhood eine gute Alternative. 
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Mitstreiter: Im v Verlauf des Abenteuers Schließen sich euch weitere Charaktere an, mit denen ihr zu zusammen auf Tour оек Knit = 
Diese Figuren ur Unterscheiden sich bezüglich ihrer Wesenszüge u und ‚Fähigkeiten‘ und n mischen sich teilweise € Sogar in Dialoge mit ein, 
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Risen 2: Dark Waters 


Wir haben das neue Rollenspiel von Piranha Bytes angespielt und 


verraten, ob das Piratenabenteuer auch wirklich hált, was es verspricht. 


ROLLENSPIEL | Im ersten Quar- 
tal 2012 soll das neue Rollenspiel 
von Piranha Bytes in den Handel 
kommen — die Entwickler haben 
also jede Menge Zeit, Risen 2: Dark 
Waters auf Hochglanz zu polieren. 
Dennoch lud uns Publisher Deep 
Silver Mitte August nach Planegg 


bei München ein, wo wir ein Stück 
des Piratenabenteuers anspielten. 
Die Passage, die wir zocken dür- 
fen, setzt nicht direkt am Anfang 
von Risen 2 ein. Was wir also leider 
verpassen: Der namenlose Held ist 
zunáchst ein gebrochener Mann, 
ein Trinker und Taugenichts. 


lebendig: Wie von Piranha Bytes gewohnt, £ geht Es: 
jeder Charakter in Risen 2 seinem Tageswerk nach. fi 
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Vom Sáufer zum Helden 

Für unser Bildschirm-Alter-Ego 
geht es erst wieder aufwárts, als 
er die Piratentochter Patty retten 
muss und durch sie von einer ge- 
heimen Kampftechnik erfáhrt, wel- 
che die Seeráuber zur Beseitigung 
von Monstern und Titanen einset- 


zen. AnschlieBend bekommt der 
Held von der Inquisition, sozusa- 
gen der Polizei in der Risen-Welt, 
den Auftrag, die Freibeuter zu un- 
terwandern und deren Geheim- 
nis zu lüften. Wir übernehmen die 
Kontrolle über den Hauptcharak- 
ter, kurz nachdem er mit Patty auf 
der Insel Takarigua am Hafen von 
Puerto Sacarico, einem Außen- 
posten der Inquisition, angelangt 
ist. Auf dem Eiland soll es ein Pi- 
ratennest geben. Das zu finden, 
stellt das Hauptziel dar. Natürlich 
ist dies mit allerlei Arbeit verbun- 
den. Wie in Risen habt ihr zunächst 
keine Ahnung von der Beschaf- 
fenheit der Insel und müsst euch 
eine Karte besorgen. Diese wiede- 
rum gibt es nur beim Gouverneur 
der Siedlung. Bevor ihr das Teil 
erstehen könnt, braucht ihr aller- 
lei Jobs, um den Kaufpreis zu ver- 
dienen. Und vor allem benötigt ihr 
Kleidung. Denn anfangs trägt euer 
Schützling nichts als eine Hose 
und einen Säbel am Leib und be- 
kommt daher auch keine Audienz 
beim Statthalter. Als Arbeitgeber 
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kommen schließlich allerlei NPCs 
ins Spiel. Der Koch des Außenpos- 
tens braucht jemanden, der ihm in 
der Küche hilft, und einen Boten, 
der Rum ausliefert. Als Küchenhilfe 
wáre Patty perfekt, sie weigert sich 
jedoch, den Job anzunehmen. Ge- 
schickte Redner, die den entspre- 
chenden Skill gelernt haben, kón- 
nen die Dame überreden. Der Koch 
ist aber nur eine der vielen mógli- 
chen Geldquellen. Beispielsweise 
will ein im Gefángnisturm sitzender 
Pirat sein Hab und Gut zurück und 
unterrichtet euch dafür in der Die- 
beskunst. 


Erprobtes Levelsystem 

Die Entwickler setzen wieder auf 
das bewáhrte System, mit dem 
euer Charakter ausgebaut wird: 
Bei einem Stufenanstieg erhaltet 
ihr Lernpunkte, die mit genug Geld 
in der Tasche bei Lehrmeistern 
in neue Skills investiert werden. 
Überarbeitet hat Piranha Bytes 
dafür das Inventar und das Kampf- 
system. Erstgenanntes ist nun in 
verschiedene Kategorien einge- 
teilt, etwa Kopf, Beine oder Hände. 
In diesen Untermenüs findet ihr 
das jeweils passende Equipment, 
das automatisch sortiert wird und 
dank  Vergleichsfunktion auch 
ganz gezielt ausgesucht werden 
kann. Das Kampfsystem bleibt im 
Grunde dem in Risen áhnlich, bie- 
tet aber ein paar interessante Neu- 
erungen. Per Tastendruck schlagt 
ihr wie gehabt zu. Immer wenn ein 
Schlag endet, solltet ihr versuchen, 
direkt den nächsten zu starten. So 
wird verhindert, dass euer Cha- 
rakter stockt — was dank Motion- 
Capturing deutlich besser aussieht 
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-Abwechslungsteic; Die Entwickler haben eine Ze 
rische le Spielwelt mit stimmiger Atmosphäre kreiert. 


als im Vorgänger. Eine fiese neue 
Technik stellt etwa das Nachtreten 
dar. Aber auch die sogenannten 
„Dirty Tricks“ bringen Gegner aus 
der Fassung, da ihr eurem Wider- 
sacher so zum Beispiel Sand in die 
Augen schleudert oder einen Pa- 
pagei auf ihn loslasst. Diese Tak- 
tiken können jederzeit durchge- 
wechselt werden. Die ebenfalls 
neuen Schusswaffen erscheinen 
aktuell noch ein wenig übermäch- 
tig, machen aber Spaß. Ein großer 
Kreis in der Mitte des Bildschirms 
stellt beim Ballern das Fadenkreuz 
dar. Sobald sich ein Feind in Waf- 
fenreichweite befindet, färbt sich 
die Zielerfassung rot. Allerdings 
erkennt die KI diese Gefahr und 
lässt die Gegner zickzack laufen, 
um euch das Zielen zu erschwe- 
ren. Wir probieren die Nahkampf- 
und Schusswaffen direkt aus, 
sowohl gegen Inquisitionssolda- 


ten als auch im Dschungel gegen 
Warzenschweine, Affen und einen 
Puma. Ergebnis: Beide Varian- 
ten haben ihre Vor- und Nachteile 
und sorgen für spannende Gefech- 
te. Wer Befürchtungen hatte, die 
Schusswaffen würden nicht in ein 
Piranha-Bytes-Rollenspiel passen, 
sei also beruhigt. Nach einem kur- 
zen Fußmarsch durch das Unter- 
holz gelangen wir schließlich zum 
gesuchten Piratennest, hätten bis 
hierhin aber sicherlich ohne Prob- 
leme zwei bis fünf Stunden mit all 
den Quests aus Puerto Sacarico 
verbringen können. Auch im Pira- 
tenunterschlupf warten wieder Ar- 
beitgeber, die sich mal auf Schatz- 
suche befinden oder die Lieferung 
von Zucker und Wasser für die 
Rumbrennerei sichergestellt wis- 
sen möchten. Schließlich stoßen 
wir im Hafen auf Stahlbart, den be- 
rüchtigten Piraten, Vater von Patty 
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und Besitzer der geheimen Kampf- 
technik, die der Held sucht. Und 
hier eröffnet euch Risen 2 schließ- 
lich eines der ersten großen Haupt- 
questziele, nämlich erfolgreich auf 
Stahlbarts Schiff anzuheuern. Und 
wir kónnen es kaum erwarten, bis 
es Anfang 2012 so weit ist. SW 


Meinung _ eR 


,Ein 

da 

Sebastian Weber Redakteur 

Risen 2 schafft es, dass man bereits nach 
wenigen Minuten nicht mehr aufhóren will. Die 
Spielwelt ist lebendig und glaubhaft; die Charak- 
tere, die dort herumlungern, motzen einen auch 
mal an. Kurzum: Piranha Bytes macht genau das, 
was man seit Jahren von den Gothic-Erfindern 
gewohnt ist, und es macht genauso viel Spaß 
wie immer. Die Neuerungen beim Kampfsystem 
oder in puncto Fernkampf passen wunderbar 
zum Setting. Bleibt nur fraglich, wie die Spieler 
das Piraten-Thema aufnehmen. Ich für meinen 
Teil habe kaum einen Unterschied gemerkt 
zwischen Banditen und Banditen mit Hüten, den 
sogenannten Piraten. Und ich denke, so wird es 
den meisten Spielern gehen. Kurzum: Hier kommt 
ein echtes d auf uns zu! 


[ f basiert unsere Meinung: 
wä bud eines Besuchs beim Publisher Deep Silver 
in Planegg durften wir Risen 2 antesten und eine 


komplette Passage des Spiels durchzocken. 


nfos 
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Hinter Risen stecken die Erfinder der Gothic-Reihe. Bei- 
den Serien liegt eine sehr lebendige Spielwelt zugrunde. 


ALTERNATIVE Dragon Age: Origins 
Wer ein umfangreiches Rollenspiel sucht, der sollte sich 
das ausgezeichnete Dragon Age: Origins anschauen. 
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-Klein und gemein: Wer Feinde aufgrund ihrer Gr 


«landet schnell am letzten Checkpoint =- 


Dark Souls 


Hart. Hárter. Demon's Souls. Dark Souls! 


ACTION-ROLLENSPIEL | ,,Sagt mir 
noch Bescheid, wen ihr zum Leiden 
vorbeischickt“ — was sich anhört 
wie ein schlechter Scherz, war in 
Wirklichkeit der Betreff von Nam- 


cos Einladung zum fünfstündigen 


Meinung 


Nicola Balletta* Redakteur 


"di. 


Ich stehe auf Demon's Souls: die virtuelle 
Selbstgeißelung, die zahllosen Wutanfälle und die 
Tatsache, Level 1 erst nach zwei Tagen Spielzeit 
zu meistern. Ich stehe darauf, dank Platin- 
Trophäe von den Kollegen als Freak bezeichnet 
zu werden, und ich werde mir auch an Dark Souls 
die Zähne ausbeißen, bis das graue Symbol in 
der Sammlung aufleuchtet. Auch weiß ich, dass 
ich auf dem Weg dahin mehr als einmal Gefahr 
laufen werde, den Fernseher mit einem Pad-Wurf 
ins Elektronik-Nirwana zu befördern — und das, 
obwohl mich die bisherigen Eindrücke von Dark 
Souls noch nicht überzeugen konnten. Dafür 
wirkt die Fortsetzung noch zu sehr wie ein 
umfangreicher DLC, der nicht nur alle positiven, 
sondern auch sämtliche negativen Aspekte des 
Vorgängers übernimmt — und damit ist nicht der 
Schwierigkeitsgrad gemeint! 


arauf basiert u IRURE 
In einem fünfstündigen Hands-on durften wir 
den Beginn von Dark Souls anspielen und dabei 
erfahren, was mentaler Schmerz ist. 


Infos 


HERSTELLER Namco Bandai 


ENTWICKLER FROM SOFTWARE 
Die exzentrischen Japaner haben bereits den 
grandiosen Vorgänger Demon’s Souls entwickelt. 


ALTERNATIVE 
Keinen Bock auf den knallharten Vorgänger? 
Davita 3 acti eie Runde ШЫ. 


TERMIN - 7.Oktober 2011 
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* Nicola (sorry, der hat so einen weibischen Namen) ist Redak- 
teur bei PC Games MMORE und absoluter Demon's Souls-Fan. 
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Hands-on der Beta-Version von 
Dark Souls. Und wer selbst einmal 
Hand an den Vorgánger Demon's 
Souls gelegt hat, weiß: Das ist kein 
Witz, sondern purer Ernst! 


Wirklich noch schwerer? 

Anstatt mit Dark Souls als Nach- 
folger zu versuchen, eine breitere 
Klientel anzusprechen, legt Nam- 
co in Sachen Härtegrad sogar 
noch eine Schippe drauf. Im sel- 
ben Atemzug haben die Entwickler 
Checkpoints, sogenannte Bonfires, 
ins Spiel integriert. Nach dem Ab- 
leben eures Helden startet ihr am 
zuletzt entfachten Lagerfeuer; im 
Vorgänger hingegen musstet ihr 
nach dem Tod eures trágen Recken 
(den ihr auch in Dark Souls aus ins- 
gesamt zehn Klassen wáhlt und in 
bewährter Third-Person-Ansicht 
durch die Dungeons jagt) am An- 
fang des Levels starten. Damit aber 
nicht genug, denn diese Bonfires 


&% 


Ry 
Atmosphärisch: Habt ihr die Burg hinter euch gelassen, 
verschlägt es euch in einen düster gestalteten Wald. 


fungieren nicht nur als Save-Points, 
sondern ersetzen in gewisser Wei- 
se auch den Nexus, der im Vor- 
Sänger als Schnittstelle zwischen 
den einzelnen Welten diente. Dort 
tauscht ihr von besiegten Feinden 
gesammelte Seelen gegen Soul-Le- 
vels ein, repariert euer Equipment, 
füllt automatisch euren Vorrat an 
Gesundheitstránken wieder auf und 
führt Waffen-Basis-Upgrades mit- 
hilfe gefundener Erze durch. Qua- 
litativ hochwertigere Upgrades mit 
seltenen Erzen und Dámonenseelen 
kann aber nur der Schmied durch- 
führen, den ihr — wie im Vorgänger 
— erst freischalten müsst. Wer jetzt 
denkt, dass diese Checkpoints das 
(Über-)Leben zu leicht machen, irrt 
gewaltig. Demon's Souls-Veteranen 
dürften mit den ersten Spielab- 
schnitten der deutlich offener ge- 
stalteten Welt aber dennoch weni- 
ger Probleme haben als absolute 
Neueinsteiger. 


Zu... viele ... Déjà-vus ... 

Wer den Vorgänger kennt, dürfte in 
den ersten Stunden kaum Neues 
erleben. Die Welten ähneln sich 
aufgrund der minimal überhol- 
ten Grafik. Auch das benutzerun- 
freundliche Menü, Trash-Gegner 
und Bosse wurden mitsamt ih- 
ren Angriffsmustern teils unver- 
ándert übernommen. Der zwei- 
te Boss des ersten Abschnitts ist 
in Sachen Kampfablauf im Grun- 
de identisch mit dem Gefecht ge- 
gen die Maneater aus Teil 1. Den 
nächsten „Kenn ich schon“-Mo- 
ment erlebten wir bereits kurz da- 
vor an einer langen breiten Brü- 
cke, die förmlich danach schrie, 
dass ... und da war er auch schon: 
der Drache, der uns im Flug mit 
einem fiesen Flammenpuster ins 
Jenseits befórderte. Was bei Neu- 
einsteigern für temporáre Heul- 
krámpfe sorgen dürfte, lásst Vete- 
ranen in den ersten Stunden also 
eher kalt. Ob der weitere Spiel- 
verlauf mit innovativerem Inhalt 
punkten kann und Dark Souls das 
Zeug zu mehr als einem reinen 
Klon des Vorgängers hat, wird ein 
ausführlicher Test zeigen. NB 


Alle Bilder: Namco Bandai 
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Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSP-Spiele auf einen Blick! 
Auf der rechten Seite findet ihr außerdem alle PS3-Titel, die demnächst erscheinen. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
— —— Ace Combat: Assault Horizon Simulation Namco Bandai 14. Oktober 2011 - 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt 
— . Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 2012. 
Anarchy Reigns Action Sepa Januar 2012 
ШШШ ArcanaHeart3 Beat ‘em Up Ubisoft 25. August 2012 - 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 30. Januar 2012 
Armored Core V Simulation Namco Bandai 2012. 
LIE Assassin's Creed: Revelations Action-Adventure Ubisoft 15. November 2011 
Asura's Wrath Action Capcom 2012. 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 21. Oktober 2011 
ШШШ Battlefield 3 Ego-Shooter Electronic Arts — — 27. 0ktober2011. 
Binary Domain Action Sega 1. Quartal 2012 
— Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012. 
LI Bodycount Ego-Shooter Codemasters 1. September 2011 
ШШШ Borderlands 2 Action 2K Games 2. Quartal 2012 - 
Brothers in Arms: Furios 4 Ego-Shooter Ubisoft 2012 
Catherine Rollenspiel Atlus 3. Quartal 2011 - 
wrore] Child of Eden Action Ubisoft 27. September 2011 
ШШШ Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus Action- 

LI Dark Souls Rollenspiel Namco Bandai 7. Oktober 2011 
— — — Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012. 
Dead Rising: Off The Record Action Capcom 14. Oktober 2011 
went] Deep Black Action Just A Game Dezember 2011 . 
upoaTe| РНБ: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive — 4. November 2011 
Devil's Third Action THQ 1. Quartal 2013 
ШШ DMC Action Capcom 2012 
Dishonored Action-Adventure Bethesda Softworks — — — 1 2012. 
Disney Universe Action-Adventure Disney Interactive Studios — Herbst 2011 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt 
Dragon Ball Game Project AGE 2011 Beat ‘em Up Namco Bandai Herbst 2011 
Н Rollenspiel Capcom 1. Quartal 2012 
upoatE| Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 1. September 2011 
Dust 514 - ССР Games Sommer 2012 
El Shaddai: Ascension of the Metatron — Action UTV/lgnition 2011 
FarCry 3 Ego-Shooter Uhisoft 2012. 
Ion F12011 Rennspiel Codemasters 23. September 2011 
wor] FIFA 12 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2011 - 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel — Square Enix Nicht bekannt 

. ' А ^ Хапае Eri 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 2011 
From Dust Strategie Uhisoft Sommer 2011 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft März 2012 
: Ego-Shooter Activision Herbst 2011 
Hitman: Absolution Action Eidos 2012 
Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011. 
пѕапе Action-Adventure — THQ 2013 
Inversion Action Namco Bandai Т. Februar 2012 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts 2012 
lass Effect 3 А : Е di 8 Vë 2012 
Max Payne 3 Action Rockstar Games 2011/2012 
id: Risi Action Konami 2012 
Metal Gear Solid — HD Collection Action Konami 15. November 2011 
— Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 2012. 
ШЕШ Modern Warfare 3 Ego-Shooter Activision 8. November 2011 
— — Need for Speed: The Run Rennspiel Electronic Arts —— 18. November 2011. 
Neverdead Action Konami 4. Quartal 2011 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 1. Quartal 2012 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 
PES 2012 Sportspiel Konami Herbst 2011 
Prototype 2 Action Activision 2012 
ШШШ Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks —— 7. Oktober 2011. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
— Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony 19. Oktober 2011 - 
— Record of Agarest War Zero Rollenspiel Ghostlight Sommer 2011 . 
Resident Evil: Operation Raccoon Ci Action Capcom 4. Quartal 2011 
LIE Renegade Ops Action Sega 14. September 2011 
LI Resistance 3 Ego-Shooter Sony 9. September 2011 
тро] Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 10. Februar 2012 
ШШ Ruin Rollenspiel Sony 2012. 
upare] Saints Row 3 Action THQ 18. November 2011 
Трое] Silent Hill: Downpour Action-Adventure — Konami 25. Oktober 2011 
ШШ Sly Cooper: Thieves in Time Jump & Run Sony 2012 
Sonic Generations Jump & Run Sega 4. Quartal 2011 
Sorcery Action-Adventure — Sony 4. Quartal 2011 
Soulcalibur 5. Beat 'em Up Namco Bandai 2012 
LIE e Sportspiel EA Sports 21. Januar 2012 
— . Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom 2012. 
Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012. 
Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai 4. Quartal 2011 
Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2011 
wow) Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Bandai 2012 
The Agency Action-Rollenspiel__ Sony Online Entertainment — 2011 
wor] The Cursed Crusade Action DIP. 16. September 2011 
Io The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 10. Februar 2012 - 
ШШ The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
The Last Guardian Action-Adventure — Sony 2012 
Tomb Raider Action-Adventure — Eidos 3. Quartal 2012 
Twisted Metal Action Sony Oktober 2011 
— — . Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat 'em Up Capcom November 2011 
wor] Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 9. September 2011 
X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 2011 
— . Everybody's Golf (Arbeitstitel) Sportspiel Sony Nicht bekannt - 
Hustle Kings Geschicklichkeit _ Sony Nicht bekannt- 
Little Deviants Action Sony Nicht bekann 
ModNation Racers (Arbeitstitel) Rennspie Capcom Nicht bekann 
Reality Fighters (Arbeitstitel Beat ‘em Son Nicht bekann 
ШШ Ruin Rollenspiel Sony 2012. 
Smart As (Arbeitstitel) Gehirntraining Sony Nicht bekannt - 
Sound Shapes (Arbeitstitel) n Sony Nicht bekannt - 
Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Capcom Nicht bekann 
Top Darts (Arbeitstitel Geschicklichkeit — Som Nicht bekann 
Uncharted: Golden Abyss Action-Adventure — Sony Nicht bekann 
Virtua Tennis 4 Sportspie Sega Nicht bekannt 
WipEout 2048 (Arbeitstitel) Rennspiel Sony Nicht bekann 
Final Fantasy Type-0 Rollenspiel Square Enix Nicht bekann 


|IM HEFT Ё Weitere Informationen zu den 


markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. 


UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
der Erscheinungstermin geändert. 


play? 61 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — leider eine 
Seltenheit. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Grofie Stárke €F) Dickes Ärgernis 
4) Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG AuHuuuuuurr8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER SSSR r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Driver — San Francisco, Resistance 3 
Hört gerade: 3 Doors Down - Time of my Life 
Sieht gerade: ganz schön alt aus! 


Und sonst: Bedanke ich mich artig bei unseren famosen 
Lesern! Der Gamescom-Treff war tatsächlich großartig – 
und die Mitbringsel genau nach unserem Geschmack. Es ist 
einfach schön, solche „Fääääns“ zu haben;) 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Bodycount 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Black Ops & Bad Company 2 
Hört gerade: Woodkid, Dan Le Sac vs. Scroobius Pip 
Liest gerade: Exterminators (krasse kleine Comicreihe) 


Und sonst: Was für eine Ehre: Ich durfte als einziger deut- 
scher Journalist schon einen Monat vor der Enthüllung des 
Mehrspielerparts von Modern Warfare 3 nach Santa Monica 
reisen und dort Infinity Ward besuchen. Rechts im Bild: Der 
erfreulich alberne „Creative Strategist“ Robert Bowling. 


Top-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Modern Warfare 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Bodycount 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: NHL 12, The Baconing 
Hört gerade: Kularis - Fruitopia EP 
Sieht gerade: Fast & Furious Five (Blu-ray) 


Und sonst: Hat in seiner freien Woche einen Abstecher 
an die Nordsee gemacht und war aufgrund der niedrigen 
Temperaturen nicht ein einziges Mal schwimmen! Dieses 
Gewässer trägt seinen Namen halt zu Recht, lediglich der 
Begriff „Polarmeer“ erzeugt noch weniger Lust auf Baden! 


Top-Titel der Ausgabe: Driver: San Francisco 
Flop-Titel der Ausgabe: Bodycount 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Portal 2 
Hört gerade: The Sweet Vandals - Lovelite 
Liest gerade: Deke Leonard — Rhinos, Winos & Lunatics 


Und sonst: Kann leider an den Feierlichkeiten zu Fischers 
Asien nicht teilnehmen. Darum an dieser Stelle ein herzli- 
ches „Glück auf“! Die Vorfreude auf die Berichte der Kollegen 
ist groß. Wird Greenpeace wieder in Aktion treten müssen, um 
einen gestrandeten Wal ins Meer zurückzuschleppen? 


Top-Titel der Ausgabe: Driver: San Francisco 
Flop-Titel der Ausgabe: FF XIII-2 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: Half-Life 2: Episode 2 (endlich!), Viking, 
NIS: Shift 1 und immer mal wieder PES 2011. 


Hört gerade: Pink Floyd, Katatonia und unfertige Versionen 
von Songs meiner eigenen Band. 


Sieht gerade: Online in PES 2011 kein Land gegen so 
ziemlich jeden! Ich muss echt mal wieder „üben“ ... 


Und sonst: Die Gamescom ist vorbei, das Weihnachtsgeschäft 
gefühlt im Anmarsch. Und das bei über 30° Außentemperatur. 


Top-Titel der Ausgabe: Skyrim, Assassin's Creed: Revelations 
Flop-Titel der Ausgabe: FF XIll-2 (nicht meine Welt...) 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt gerade: Resistance 3, Modern Warfare 2 (Yup, 2!) 


Hört gerade: Clutch, Kyuss, Clutch, Kyuss, Clutch, Kyuss... Ё 


Sieht gerade: Super 8 (Kino), Watchmen (DVD) 


Und sonst: Möchte sich an dieser Stelle persönlich bei 
allen Lesern bedanken, die auf der Gamescom zum Leser- 
Meet&Greet gekommen sind. Es war mir wie jedes Jahr eine 
Ehre! Außerdem vielen Dank für das Bier und die Battlefield 
3-Kette! Ihr wisst, wer sich hier angesprochen fühlen darf. :) 


Top-Titel der Ausgabe: Resistance 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Move Fitness (Sony-PK) 


Spielt gerade: Nicht allzu viel, Gamescom ist stressig;) 
Hört gerade: All Shall Perish: This Is Where It Ends — FETT! 


Sieht gerade: Die unglaubliche Reise in einem verrückten 
Flugzeug/Raumschiff - Leslie Nielsen möge in Frieden ruhen. 


Bedankt sich: Bei den Angereisten für den tollen Lesertreff 
auf der Gamescom. Dass so viele Menschen erscheinen, 
hätte ich nie für möglich gehalten — ihr seid die Besten! Oh, 
und danke an Pro7 für die besten Hotdogs der Welt. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 3. Und Ruin! 
Flop-Titel der Ausgabe: El Shaddai (ich raff's einfach nicht) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Uncharted 2 
Liest gerade: Stephen King: Cell 
Sieht gerade: Die Bourne-Trilogie 


Und sonst: Ist wider Erwarten himmelhoch dankbar für die 
Klimaanlage im Bürogebäude, die dessen Insassen tagtäg- 
lich vor der Saunahitze des verspäteten Sommereinbruchs 
bewahrt. Wann, bitte, kommt der Pool mit Sprudelliegen 
und Cocktailbar? 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Bodycount 


Stefanie Zehetbauer // Layout 
Spielt gerade: Deus Ex: Human Revolution 
Hört gerade: Thrice: live at the House of Blues, ttt 
Sieht gerade: Sucker Punch, Kung Fu Hustle 


Wundert sich: Kaum jemand hat eine echte Antwort auf die 
Frage: „Was sind deine fünf Lieblingsbands?“, ohne nervös 

zu werden. Und ,, Keine Ahnung, heutzutage gibt’s ja nichts 
mehr" versteh ich erst recht nicht ... jeden Tag kommt so viel 
neues Gutes, man weiß gar nicht, wo man anfangen soll! 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 2 
Flop-Titel der Ausgabe: NHL 12 


Spielt gerade: FIFA 12 
Hört gerade: Misfits 
Sieht gerade: Die Simpsons 


Und sonst: Hat die Gamescom 2011 dank reichlich Kaffee 
und Energy Drinks unbeschadet überstanden. Jetzt freut er 
sich auf den Herbst, der aufgrund der vielen Topspiele wohl 
heißer wird als der Sommer. Battlefield 3, Modern Warfare 
3, FIFA 12, Skyrim, Uncharted 3- ich bin bereit! 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Arcana Heart 3 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 


David Martin // Online-Redaktion 
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>> 
е! SIE 
Q Neuer Hauptcharakter: 
Joseph Capelli 


Q Story komplett im 
Koop-Modus spielbar 


Q Rückkehr zu einem etwas 
düstereren Look 


СЭ зр. und PlayStation- 
Move-Unterstützung 


Q Das Waffenrad aus 
Teil 1 ist zurück 


Q Zahlreiche neue Waffen 
(u. a. Atomisierer, Mutierer) 

Q Waffen lassen sich in zwei 
Stufen aufleveln 


Q Multiplayer nur noch 
für maximal 16 Spieler 


uU { 
Hackfresse: Hybriden sind die Fußsoldaten der Chimera und im Nahkampf \ і 


chnell erledigt. Sie treten allerdings immer im Rudel auf. E | t 


mA Neuer Held neue Schauplätze, altes Feindbild. Insomniac 
Games blasen zum dritten Angriff auf die außerirdischen Chimera. 


EGO-SHOOTER | Die Bedeutung die Menschheit auslóschen und bei- Sonys PS3-exklusiver Flagge. Mit Kill- 
des Wortes Chimera gehört mitt- de wurden bzw. werden bereits zum zone 3 hat Guerrilla Games Anfang 
lerweile ebenso zum Fachjargon dritten Mal auf schießwütige Zocker 2011 die Messlatte für das Subgen- 
eines versierten PlayStation-Spie- losgelassen. Zudem erscheint sowohl re der Zukunftsballereien unglaub- 
lers wie der Begriff Helghast. Zwi- ^ Killzone als auch Resistance unter lich hoch gelegt. Würde Resistance 3 
schen den beiden Alien-Rassen Э : 
gibt es zahlreiche Parallelen: Bei- 
de spielen die eigentliche Haupt 
rolle in einem Sci-Fi-Shooter, bei- 
de wollen auf Gedeih und Verderb 


Alle Bilder: play? 


=? а d TZ 3 ы 
Beulenpest: Die Mutierer-Knarre macht ihrem Namen alle Ehre. — 


- Тата on LI 
euo GM Eu Gm sich und sterben qualvoll.— 7 7 | d 


е Störenfriede: Auf der Fahrt mit dem Zug Richtung New York City werden 
Joe und Dr. Malikov angegriffen. Ausnahmsweise mal nicht von den Chimera. 


NW м EH - = 


jt 


0.201 E E play? 


play? test 


Für das Durchspielen der Kam- 
pagne dürft ihr euch über Credits 
freuen, die ihr für allerlei Goodies 
wieder verprassen kónnt. Fol- 
gendes steht zur Wahl: 


Q Cheats 


E WR AS, eS N 
Doof: Wieder einmal muss man im Splitscreen-Modus mit dicken schwarzen 
Seitenbalkén leben. Ihr teilt euch also nur ein 4:3-Bild: Ze af 


Eine spiegelverkehrte Spielwelt, Gegner 
mit besseren Waffen oder die automa- 
tische Gesundheitsregeneration aus 
Resistance: Fall of Man — all das und noch 
mehr lässt sich hier freischalten. 


Qskins & Titles 
Charakter-Skins der Personen Ellis Tur- 
ner, Norma und Dale (aus der Resistance 
3-Kampagne) für den Mehrspieler-Modus 
sowie Titel für euer Mehrspielerprofil 


ar Me " " Hier gibt es Konzeptzeichnungen und 
Piui Spinne! Bei den Bossgegnern leuchten die 2 verwundbaren stellen Artworks von den Kampagnenschauplat- 


Крег Witwenmacher ist dadurch fast schon zu schnell erledigt zen, den Chimera und dem Terraformer. 


EL Ry N 
48" (.&DM) - Test Ren бы 


Diese Sektion erinnert stark an das Во- 
nusmaterial von DVDs und Blu-rays und 
bietet interessante Clips mit lustigen Gra- 
fik-Bugs, Gespráchsrunden der Entwick- 
ler zu den beiden Vorgángern, Outtakes 
von der Dialogvertonung und mehr. 


2 


2} 
Е 
= 
ES 


H 


_ test play? 


Ӯ. 
| Dreckiges Dutzend: Zwölf Waffen gibt‘ e efi olus diverse 
Granaten). Per Waffenrad wechseln wir blitzschnell das Spielzeug. „ — nr: 


>. 


= 
ta 


E Seefahrt, die ist lustig ... Vor allem dann, wenn män auf dem men me m 
Mississippi mit geladener Schrotflinte auf eine Horde Grim sti 


Der Mehrspielermodus 


Ist weniger wirklich mehr? 
Diese Frage bleibt vorerst offen. Klassen (ab Level 5). 


Im Vergleich zum Vorgänger hat man den Mehrspielermodus Anhand der öffentlichen Beta-Phase für PlayStation-Plus-Mit- 
von Resistance 3 deutlich abgespeckt. Zwar könnt ihr nun die glieder und SOCOM: Special Forces-Käufer konnten wir bereits 
komplette Kampagne zu zweit bestreiten (Splitscreen und zwei Spielmodi anspielen. Team-Deathmatch bedarf dabei 
online), der Acht-Mann-Koop-Modus mit seinen dynamischen keiner weiteren Erklärung und auch der , Kettenreaktion" ge- 
Missionszielen wurde aber komplett gestrichen. Auch der taufte Modus bringt im Vergleich zum herkómmlichen Erobe- 
Gefechtsmodus für bis zu 60 Spieler ist leider dem Rotstift rungsmodus (Domination) nur eine kleine Änderung mit sich: 
zum Opfer gefallen. Stattdessen setzt Insomniac auf den Die fünf Flaggenpunkte kónnen nicht wahllos, sondern nur in 
derzeitigen Genre-Standard: maximal 16 Spieler, zehn Maps, vorgegebener Reihenfolge erobert werden. Damit konzentrie- 
ein Auflevel-System, aktive und passive Zusatzfähigkeiten ren sich die Gefechte auf ein bis zwei Schlüsselpositionen und 


(Perks), vier Grundcharakterklassen sowie auch Custom- 


em aktivierbaren НОО аит (der. 
- Chimera-Hybrid inks) lassen Sich die Gegner kurz\ verwirren. 


Digitales onte 


verteilen sich nicht über die komplette Map. Hat ein Team alle 
Ziele eingenommen, ist die Runde zu Ende. 


Unser Vorab-Fazit: Steuerung und Zielsystem (Aiming) fühlen 
sich sehr gut an — eben wie man es von der Serie gewohnt ist. 
Dabei sorgen die mannigfaltigen Waffen mit ihren cleveren 
Zweitfunktionen für jede Menge Spaß. Zu Begeisterungsstür- 
men können uns die beiden Beta-Spielmodi allerdings nicht 
hinreißen und auch das bisher gesehene Map-Design haut uns 
noch nicht vom Hocker. Wir warten daher ab, was die Vollversi- 
on zu bieten hat und reichen ausführliche Mehrspieler-Eindrü- 
cke samt Wertung in der kommenden Ausgabe nach. 


‚Eroberung: Im Modus "Kettenreaktion“ müssen mehrere Flaggen- 
punkte der Reihe nach eingenommen n Werder? 


play? test 


^N 


„Teil 3 bleibt für mich = 
hinter dem Vorgänger.“ w 


Toni Opl Redakteur v 


Auf hohem Niveau bin ich fast ein kleines 
bisschen enttäuscht von Resistance 3. Teil 2 hat 
damals im Vergleich zum Original einen Riesen- 
sprung gemacht — eine Entwicklung, die hier 
nicht mehr zu erkennen ist. Resistance 3 bietet im 
Prinzip „тоге of the same" — also mehr vom Be- 
wáhrten. Echte Überraschungen gibt es nicht. Der 
Story-Modus ist mit sechs bis acht Stunden Spiel- 
zeit etwas kürzer als der von Teil 2 und auch die 
Boss-Fights fand ich beim Vorgánger spannender. 
Dafür gefallen mir Story und Atmosphäre diesmal 
besser und auch die innovativen Schießprügel mit 
ihren teils sehr cleveren Zweitfunktionen zaubern 
mir bei jedem Schuss ein fieses Grinsen ins 
Gesicht. Wer auf Old-School-Shooter steht, greift 
hier bedenkenlos zu. 


m de Ecke schießen: Das Bullseye ist die Resistance-Knarre s schlechthin. 
NEinmalı markierte Gegner werden äufomatisch von den Projektilen getroffen. 


Termin: 9. September 2011 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Insomniac Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ийийт 7 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus ke 


Stimmungsvolle Außenlevels, überaus triste 
Innenareale. Der Look ist düsterer als bei Teil 2. 


SOUND ГГ Tat 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 v 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Toller Music-Score, ordentliche deutsche Synchro. 
Der Surround-Sound ist gut, aber keine Referenz. 


BEDIENUNG HHHHHNNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: 1.499 MByte (erforderlich 


Klar strukturierte Menüs, frei konfigurierbare 
Steuerung. Move nicht optimal integriert. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Auf , Normal" durchaus schon fordernd, aber 
nicht frustig (fair verteilte Checkpoints!). 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Story und Atmosphäre 

GH) Neue Waffen, Upgrades, Waffenrad 

CH Schick gestaltete Außenlevels 
Innenareale wirken finster und leblos 
Kleinere Polygon-Clipping-Bugs 


Lasches Finale (Gameplay, Inszenierung) 


Ein sehr guter, aber nicht 
SN aa К 2 е herausragender Shooter 

cElektrokarussell: Der ЖОО erzeugt per ZWEIFUNKHON ein es : £ А 

Gravitationsfeld, welches Gegner anzieht und in Stücke reißt. mit Retro-Ausrichtung. 


Die 40.000 
mA Space Marine 


Wenn die Orks mal wieder irgendwo Amok laufen, muss ein Space Marine her! 


ACTION | Orks: Das sind meist grü- 
ne, hässliche, mit einem Sprach- 
fehler versehene Viecher irgend- 
wo zwischen Warzenschwein und 
Mensch. Schon in griechischer My- 
thologie und westeuropäischer Fol- 
klore kommen die bösartigen We- 
sen vor. Salonfähig gemacht wurden 


eschütz: irm 


play? 


sie dann spátestens durch den 
Schriftsteller J. R. R. Tolkien und 
seitdem sind sie aus dem Standard- 
Bósewichter-Sortiment nicht mehr 
wegzudenken. Auch im beliebten 
Warhammer-Universum sorgen die 
chaotischen Grünhäute regelmäßig 
für Unruhe. In Space Marine etwa 


e Waffen w wie sn Schweren | Baier 
den Tümbolter, sind selbst Solc che Fluggeräte kein Problem? 


greifen sie die Forgeworld Graia an, 
im Grunde eine planetengroße Waf- 
fenfabrik. Dabei haben sie es auf rie- 
sige Kampfroboter abgesehen, die 
sogenannten Titanen. Kein Wunder 
also, dass im menschlichen Imperi- 
um Aufruhr herrscht und schnell ein 
Sondereinsatzkommando in Form 
einer Truppe Ultramarines auf den 
Planeten geschickt wird — und de- 
ren Chef Titus verkórpert ihr. 


Krisengebiet 

Euren Charakter steuert ihr dabei wie 
in einem klassischen Third-Person- 
Shooter, sprich: Ihr schaut ihm beim 
Kámpfen über die Schulter. Um euch 
eurer Feinde zu entledigen, stehen 
euch diverse, teils dem Warhammer- 
Original nachempfundene Waffen 
zur Verfügung. Unterteilt wird dabei 
in Fern- und Nahkampfwaffen. Ne- 


ben eurer Boltpistole und dem nor- 
malen Bolter (eine Art Gewehr) kónnt 
ihr noch ein bis zwei weitere Waffen 
mit euch führen. Ob ihr euch dabei 
für ein dickes MG, einen Granatwer- 
fer oder ein Scharfschützengewehr 
entscheidet, obliegt ganz euch. Zu- 
dem habt ihr eine Nahkampfwaffe 
im Gepáck — zur Wahl stehen hier 
unter anderem Kettenschwert und 
Energiehammer. In den Kämpfen 
habt ihr grundsátzlich die freie Wahl, 
wie ihr vorgeht. Ganz gleich, ob ihr 
Gegner lieber aus sicherer Ferne be- 
harkt oder den Nahkampf sucht — 
beides ist praktikabel. 

Für Fernkámpfer allerdings etwas 
ärgerlich: Die Magazingröße ist gera- 
de bei den dickeren Wummen doch 
arg begrenzt. Munitionskisten liegen 
zwar alle fünf Meter herum, aber ge- 
rade in größeren Schlachten seid ihr 


Alle Bilder: play? 


Harte K 


i érade den Nahkámpfen merkt man die Herkunft aus 


dem brutalen Warhammer-Universum an nichts für Kinder. 


Fr ETT. 
Orks; Hin uni wieder tretet ihr auch gegen Bossgegner 
| an, wie etwa hier den Chef der Orks, Boss Grimschád'l. 


des Öfteren damit beschäftigt, Mu- 
nition zu suchen. In ruhigeren Mo- 
menten hingegen lauft ihr an zig 
Kisten vorbei, die ihr gar nicht be- 
nötigt. Hier wären vielleicht größere 
Magazine und rar gesäte Munition 
sinnvoller gewesen, auch wenn das 
nicht ganz ins Warhammer-Univer- 
sum gepasst hätte. 

Nahkämpfe laufen nach genrety- 
pischem Kombosystem ab. Je mehr 
Angriffe ihr aneinanderreiht, desto 
mehr Schaden verursacht euer UL 
tramarine. Zusätzlich könnt ihr Geg- 
ner betäuben und ihnen schließlich 
mit einem Finisher den Rest geben. 
Gerade Letztere sind vor allem in 
Massenschlachten äußerst prak- 
tisch, füllen sie doch zusätzlich ei- 
nen Teil eurer Lebensenergie wie- 
der auf. Die regeneriert sich nämlich 
— anders als eure Schildenergie — 
nicht nach einer Weile von selbst. 

Ein Deckungssystem gibt es in 
Space Marine nicht. Die Begründung 
der Entwickler: Ein Ultramarine ver- 
stecke sich nicht, sondern suche 
immer die Konfrontation. Immerhin 
kann euer Alter Ego schnelle Rollen 
vollführen, um auszuweichen. 


Alter, bin ich wütend! 

Für brenzlige Situationen besitzt ihr 
noch euren sogenannten Fury Meter. 
Dahinter verbirgt sich eine schlichte 
Wutleiste, die ihr, sobald sie durch 
genug verursachten Schaden gefüllt 
ist, per Knopfdruck aktiviert. Dann 
heilt ihr euch, verursacht mehr Scha- 
den und schießt per Zeitlupenfunk- 
tion reihenweise Gegner über den 
Haufen. Entsprechend selten lässt 
sich dieser doch arg starke Modus 
anfangs nutzen. Im späteren Ver- 
lauf füllt sich der Fury Meter jedoch 
durch diverse Upgrades schon nach 
einer Handvoll besiegter Gegner und 
ist somit quasi daueraktiv. Dummer- 
weise sind einige Bosskämpfe dann 
auch genau darauf ausgelegt, im 
Dauer-Fury-Modus herumzulaufen. 
Dies nimmt der Wutleiste seine Da- 
seinsberechtigung als eine Art Not- 
fallknopf und macht sie zu einem 
zentralen Spielelement — etwas un- 
geschickt gelöst, wie wir finden. 

Und wo wir gerade von Upgrades 
reden: Diese findet ihr in regelmä- 
Bigen Abständen zusammen mitneu- 
en Waffen in einer Art abgestürzter 
Versorgungskapseln. Allerdings lässt 


UN 


sich nicht alles wild upgraden, son- 
dern nur die Rüstung eures Charak- 
ters, der Fury Meter sowie eure bei- 
den Standardwaffen Boltpistole und 
Bolter. Zudem ist fest vorgegeben, 
welche Upgrades ihr wann und wo 
findet. So ist zwar noch ein gewisses 
Gefühl des Vorankommens vorhan- 
den, Entscheidungsfreiheit oder In- 
novationen sucht ihr aber vergebens 
— zumal auch das Gameplay an sich 
im Verlauf der Kampagne mit keiner- 
lei Überraschungen daherkommt. 


License to thrill 

Spielerisch (wie auch grafisch) ist 
Space Marine also recht altbacken 
und hat hier und da seine Schwá- 
chen. Dennoch hatten wir eine Men- 
ge Spaß mit Relics erstem Konso- 
len- und Actionspiel. Das liegt an 
der großartig umgesetzten Atmo- 
spháre. Die Story bietet zwar keine 
God of War'schen Bombast-Hóhe- 
punkte, aber genug Anspielungen 
aufs Warhammer-Universum, dass 
sie von vorne bis hinten fesselt. Ge- 
rade Kleinigkeiten wie versteckte 
Audiobánder, stándig eingeblendete 
Funksprüche und vor euch salutie- 
rende Soldaten sorgen für ein tolles 
Warhammer-Feeling. Man fühlt sich 
nicht wie ein 08/15-Actionheld, son- 
derntatsáchlich wie ein angesehener 
Ultramarine, der über jede Menge 
Befehlsgewalt verfügt. Zudem bie- 
tet euch das Spiel immer mal wieder 
Verschnaufpausen, in denen ihr nur 
durch Gänge lauft, Funksprüchen 
lauscht und die Atmospháre ge- 
nieBt. Und genau dieser Mix aus Ac- 
tion und dichter Atmospháre ist es 
dann auch, der Space Marine über 
den Genredurchschnitt hebt. SL 


play? test 


Meinung 

„Ein echter 
Atmosphäre-Brocken!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bin ein großer Fan des Warhammer- 
Universums, auch wenn mir privat leider die Zeit 
fehlt, mich intensiv mit der Tabletop-Variante 
auseinanderzusetzen. Alles andere, was mit 
dem Franchise zu tun hat, landet aber auf 
meiner Must-have-Liste, seien es Bücher oder 
Videospiele. Insofern hat mich Space Marine von 
der ersten bis zur letzten Minute gepackt, denn 
man merkt es Relic Entertainment an, dass es auf 
dem PC bereits (Strategie-)Erfahrung mit dem 
Warhammer-Universum sammeln konnte. Leider 
hält das Spiel an sich nicht ganz mit der tollen 
‚Atmosphäre mit und bietet nur gute Standard- 
kost. Nichtsdestotrotz lege ich das Spiel jedem 
Action-Fan, der Wert auf Story und Stimmung 
legt, ans Herz. 


Termin: 6. September 2011 
Hersteller: THQ 

Entwickler: Relic Entertainment 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


GRAFIK UE Lal 7 


720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 
Nicht sonderlich hochauflösend und teils 


(gewollt) farbarm, aber stimmig 
SOUND ийййийййишг 9 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Sprecher machen einen guten Job und die 
Musik passt zum Geschehen. 


BEDIENUNG HEHHNHNNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Standardmäßige Third-Person-Shooter-Steuerung 
ohne große Neuerungen 


EINZELSPIELER See 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte/autom. Speichern 


Rund sechs bis sieben Stunden dauernde Kampagne 
mit toller Atmosphäre 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Tolle, packende Warhammer-Atmosphäre 

CH Hübsch inszenierte Nahkämpfe 

CH Gute Sprecher, atmosphárische Musik 
Design-Schwáchen (Fury Meter, Munition) 
Spielprinzip nutzt sich nach einer Weile ab 


Grafisch etwas angestaubt 


Wertung & Fazit 
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Etwas altbackener 
Shooter mit cooler 
Warhammer-Atmosphäre 


Meinung 


„Auch auf dem großen 
Bildschirm ein Genuss" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Chains of Olympus und Ghost of Sparta zählen auf 
der PSP für mich zu den besten bisher erschie- 
nenen Spielen. Und nachdem schon die beiden 
PS2-Teile auf HD-Optik poliert wurden, war der 
Schritt, die PSP-Ableger ebenfalls in HD folgen 
zu lassen, nur logisch. Wer also auch nur ansatz- 
weise etwas mit Actionspielen, erwachsener 
Unterhaltung oder der griechischen Mythologie 
anfangen sowie über die für PS3-Verhältnisse 
nicht allzu frische Grafik hinwegsehen kann, 
greift hier blind zu — zumal 30 bis 35 Euro 

für zwei derartige Spieleperlen ein echt fairer 
Preis sind. Fehlt eigentlich nur noch die Master 
Collection mit allen fünf Teilen in einer schicken 
Box. Bald ist schlieBlich Weihnachten. 


God of War Coll.: Vol. 2 


Termin: 16. September 2011 
Hersteller: Sony 


, Entwickler: Ready at Dawn / 
Sony Santa Monica 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


TTT Lal 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus |v/ 


Auf 720p aufpoliert, gerade dem ersten Teil sieht 
man aber die PSP-Herkunft an. 


SOUND Hgngggdggggr 9 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Wie gewohnt gute Sprecher, tolle orchestrale 
Musik, die zum Mythologie-Setting passt. 


BEDIENUNG ggngggdggggr 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |W) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 

Recht einfache, aber effektive Kampf- und 
Klettersteuerung 

EINZELSPIELER HU d NNNM 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte/Speicherstellen 


Die zwei Storys (je ca. fünf Stunden) erzáhlen die 
Geschichte vor und zwischen den GoW-Spielen. 


MEHRSPIELER - 


Spieler offline: - 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 


QD Großartige, erwachsene Story 


@- +) Unterschiedliche Waffen und Zauber 

@D Bombastisch inszenierte Bosskämpfe 

& Clevere Rätsel- und Kletterpassagen 
Serientypisch etwas störrische Kamera 


Kleinere Umsetzungsschwächen 


Wertung & Fazit 


Schicke Umsetzung 
zweier spielerisch groß- 
artiger PSP-Perlen 
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87 wii 


PS3-EXKLUSIV 


Bombastisch: Solche riesigen Tierchen gehören in God of War 


God of War 
Collection: Volume 2 


traditionell zu euren härtesten Widersachern. 
ES 


Endlich erscheinen auch die PSP-Ableger der Serie auf der PS3. 


ACTION | Frohlocket! Endlich ist es 
so weit! Mitte September — mit Er- 
scheinen der zweiten God of War 
Collection — sind endlich alle fünf 
Teile der grandiosen Action-Serie 
auf der PlayStation 3 spielbar. Dann 
námlich dürft ihr auch auf eurem 
Fernseher die zwei kleinen PSP- 
Zwischenháppchen zur Story rund 
um den Spartaner Kratos und sei- 
nen Aufstieg zum Gott des Krieges 
am Olymp nachspielen. 


Ach, früher ... 

In Chains of Olympus, dem ersten 
PSP-Teil, wird vor allem der Hinter- 
grund von Kratos náher beleuch- 
tet. Der Titel spielt dementspre- 
chend vor den Geschehnissen von 
God of War 1. Große Teile der Sto- 
ry drehen sich um Kratos' Tochter 
Calliope sowie Kratos' Dienste für 
die Gótter des Olymps. Auch sein 
unergründlicher Hass gegen die 
Olympioniker wird zumindest teil- 
weise erklärt. 

Ghost of Sparta hingegen, der 
zweite PSP-Ableger, behandelt die 
Zeit zwischen God of War 1 und 2. 
Vor allem Kratos' Kindheit und das 
Verháltnis zu seinem Bruder Deimos 
spielen eine große Rolle. Erwáhnens- 
wert ist, dass Ghost of Sparta wohl 
der Teil der Serie ist, in dem Kratos 
am menschlichsten, verletzlichsten 
wirkt und seine Motive im vollen Um- 
fang verstándlich werden. 

Was die technische Seite der Um- 
setzung anbelangt, gibt es eigent- 
lich nichts zu meckern. Die Grafik 
wurde bei beiden Spielen auf 720p 
aufgebessert und um einen wirklich 


guten, optionalen 3D-Modus an- 
gereichert. Auch das Anti-Aliasing 
(verhindert den Effekt des Kanten- 
flimmerns) wurde deutlich überar- 
beitet. Zudem laufen beide Spiele 
mit konstanten 60 Bildern pro Se- 
kunde. Der Sound war sowieso über 
jeden Zweifel erhaben. Sowohl die 
deutschen als auch die englischen 
Originalsprecher machen einen her- 
vorragenden Job. Hinzu kommt eine 
episch anmutende orchestrale Un- 
termalung, die perfekt ins Fantasy- 
Mythologie-Setting passt. Natürlich 
wurde auch die Steuerung an PS3- 
Verháltnisse angepasst. Speziell der 


Lichtquelle: Wie von der Serie gewohnt, nutzt ihr jede Menge. 
Gegenstände, die euch Spezialfähigkeiten oder-angriffe verleihen. + 


zweite Analog-Stick, mit dem ihr 
nun ausweichen kónnt, ist ein wah- 
rer Segen für das Gameplay. 

Ein klein wenig Gemecker muss 
aber sein: Um zwischen den bei- 
den Spielen zu wechseln, müsst ihr 
erst ins XMB (also das Hauptme- 
nü der PlayStation) zurückkehren. 
Hier wäre eine einfache Option im 
Menü sicherlich komfortabler gewe- 
sen. Schließlich könnt ihr auch beim 
Spielstart entscheiden, welchen der 
beiden Titel ihr zocken wollt. Aber 
das sind nur Schónheitsfehler: Wer 
die PSP-Teile mochte oder sie bisher 
sogar verpasst hat, greift zu! SL 
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Classics HD: 
Ico & Shadow of the Colossus 


Tolle Storys und fantastische Welten — endlich in HD-Optik! 


nung 


Ico: Mit der hilflosen Yorda an der Hand setzt sich 
der gehörnte Held gegen die Schattengeister durch. 


ACTION-ADVENTURE | Eine Jun- 
ge mit Hörnern, ein magisches Mäd- 
chen und ein riesiges Schloss — das 
waren 2002 die einfachen Zutaten 
für ein außergewöhnliches Spiel- 
erlebnis. Und auch heute hat /co 
in der bald erscheinenden grafisch 
aufgemotzten HD-Variante nichts 
von seiner Faszination verloren. Ihr 
spielt den besagten Jungen, der we- 
gen seiner Hörner in das Schloss 
verbannt wurde, die dort gefangene 
Yorda trifft und beschließt, mit ihr zu 
entkommen. Klingt simpel und ist 
auch in Sachen Gameplay genauso 
einfach umgesetzt. Euer kindliches 
Alter Ego ist beileibe kein Superheld 
und kann dementsprechend nur 
eingeschränkt klettern oder sprin- 
gen. Im Kampf gegen die schatten- 
haften Wesen, die ihn und seine 


neue Freundin verfolgen, verwen- 
det er nur einen simplen Stock. Was 
Ico so besonders macht, ist die enge 
emotionale Bindung, die ihr als Held 
ganz automatisch zu eurem hilflosen 
Schützling aufbaut, wenn ihr Yorda 
hinter euch herzieht und vor Geg- 
nern beschützt. Ebenfalls außerge- 
wöhnlich: Das Spiel verzichtet kom- 
plett auf eine Benutzeroberfläche 
und bis auf wenige Ausnahmen auch 
auf Bildschirmanzeigen. Lediglich 
die Fantasiesprachen der Protago- 
nisten sind untertitelt. Das Ergebnis 
ist ein stillvolles, unglaublich atmo- 
sphärisches Abenteuer, das damals 
wie heute seinesgleichen sucht. 


Meisterwerk mit Macken 
Der zweite Titel in dieser Collection 
mit aufgehübschten Klassikern ist 


Shadow of the Colossus : Die riesenhaften Gegner liefern 
euch packende, schweißtreibende Kämpfe. 


www.playdrei.de 


Ausgabe 
10/2011 


etwas umstrittener: Shadow of the 
Colossus ist von den selben Ent- 
wicklern, verfügt auch über einen 
einzigartigen Stil und spielt in ei- 
ner ebenso fantastischen, men- 
schenleeren Welt wie /co. Der Held 
ist diesmal jedoch ein junger Krie- 
ger, der sich hoch zu Ross auf den 
beschwerlichen Weg ans Ende der 
Welt macht, um seine verstorbene 
Geliebte ins Leben zurückzuholen. 
Um dies zu bewerkstelligen, soll 
er 16 durch die Gegend streifen- 
de Kolosse besiegen. Keine leichte 
Aufgabe, denn die Kreaturen sind 
riesig und verfügen nur über weni- 
ge Schwachstellen, die sich aber 
mit dem Zauberschwert des Hel- 
den aufdecken und damit bearbei- 
ten lassen. In vielen Fällen müsst ihr 
aber erst einmal komplizierte Klet- 
teraktionen vollführen, bis ihr dort- 
hin gelangt. Dabei solltet ihr immer 
einen Blick auf die Ausdaueranzei- 
ge eures Helden haben, sonst fangt 
ihr schnell wieder von vorne an. Zu- 
sätzlich erschwert werden diese 
Bosskämpfe, die wie an der Schnur 
aufgereiht aufeinander folgen, 
durch eine hakelige Steuerung und 
eine zickige Kamera. Besonders die 
Reitpassagen verkommen dadurch 
zu einer ziemlichen Tortur. WF 


Meinung 


„Allein wegen /co in HD 
schon das Geld wert" 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Darauf musste ich viel zu lange warten: die 
Neuauflage des Meisterwerks /co mit aufge- 
hübschter Grafik, in HD-Auflósung und sogar mit 
3D-Modus ausgestattet. Letzterer ist in /co eher 
dezent, macht aber in Shadow of the Colossus 
einen erstklassigen Eindruck. SotC hat mich bei 
der Veróffentlichung im Jahr 2006 zwar genauso 
fasziniert wie /co, wegen der nervigen Steuerung 
und des Schwierigkeitsgrades aber ein paar 
Gamepads und noch mehr Nerven gekostet. 

Und dennoch habe ich mich gerne erneut in das 
grafisch aufgebohrte, endlich flüssig ablaufende 
Abenteuer gestürzt. Einfach nur, um die genial 
inszenierte Kämpfe noch einmal zu erleben. 


Classics HD: 


GRAFIK 


Ico & Shadow of the Colossus ` 


—— Termin: 28. September 2011 


Hersteller: Sony 

, Entwickler: Team Ico 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


NUHENENMAENAMFTT 7 


720р 


Stereo 


Die aufgehübschte Optik ist sehr stimmig, 
entspricht aber nicht aktuellen Standards. 


SOUND 
[v] Dolby Digital 5.1 м 
prachausgabe: deutsch/kauderwelsch 


Bei beiden Titeln gleich gut: die Sound-Unter- 
malung ist atmosphárisch und sehr gut. 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: erforderlich 
Installationsgröße: - 


Die /co-Steuerung ist erstklassig, bei Shadow of 
the Colossus nerven vor allem die Reitpassagen. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte, Speicherpunkte 


Die Rätsel und Kämpfe in /co sind durchweg 
lösbar, die Kämpfe in SotC teilweise echt hart. 


MEHRSPIELER mmm! Е - 
Spieler online: - 
Ico und Shadow of the Colossus sind reine Einzel- 
spielererfahrungen. Auch die Neuauflagen bieten 
keine Mehrspielerkomponente. 


PRO & CONTRA 


Texte/S 


1080p|v| optionaler 3D-Modus м 


HPP S 
PCM 7.1 М 


TTT 7 
Vibrationsfunktion IV 
optional 


Spieler offline: - 


@D Fantastische Atmosphäre in beiden Titeln 


Stimmige, aber unzeitgemäße Grafik 
Fordernde Bosskámpfe in SotC 
Schwacher 3D-Modus in /co 


Zickige Kamera und Steuerung in SotC 


93 Nervige Reitpassagen in SotC 


Wertung & Fazit 
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Gute Remakes außeror- 
dentlicher Spiele — ein 
Muss für jede Sammlung 
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Meinung 


„Wenn ich Bibeltexte hören 
will, gehe ich in die Kirche!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Mir deucht, ich habe es hier mit einem Produkt 
zu tun, welches seinen simplen Kern erst dann 
offenbart, wenn man sich die Mühe macht, auch 
viel präziser hinzublicken. Ja, dieser Satz klingt 
total wichtig, hat aber eigentlich eine ganz banale 
Aussage — und damit zeigt er perfekt das Pro- 
blem von H Shaddai auf! Sicher, ich freue mich 
über Spiele, in denen mal nicht dicke Soldaten 
gegen böse Terroristen antreten. ABER: Wenn 
man besonders sein will, muss man auch ein 
besonderes Spielerlebnis bieten — und nicht nur 
Grafikdesign für Kunststudenten. Dennoch wird 
sich mit Sicherheit ein Kult um Enoch und seine 
bizarren Abenteuer bilden — aber der hat dann 
keine spielerischen, sondern eher ásthetische 
Gründe. Ich bin jedenfalls enttáuscht! 


El Shaddai 


Termin: 8. September 2011 
Hersteller: Konami 
Entwickler: UTV Ignition 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
, Preis: ca. 60 Euro 


EE ET Lett 


Tei 
GRAFIK 


VIDEO AUF DVD 


lasse Idee: Wenn ihr einen Gegner am Boden habt, könnt ihr ihm) 
seine Waffe stehlen was teilweise auch bitter nötig ist. 


720pM 1080р optionaler 3D-Modus 


Technisch ordentlich, künstlerisch brillant: 
Hier waren echte Grafikdesign-Künstler am Werk. 


SOUND TTT 7 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch+japanisch 


Gut gesprochene (jedoch arg wirre) Dialoge und 
ein herrlich abgedrehter Klangteppich 


BEDIENUNG HEHHNNN" "77 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.5 GByte (erforderlich) 


Dezent hakelig und vor allem viel zu eintönig: 
Ihr kámpft mit nur einem einzigen Knopf! 


EINZELSPIELER HU NNNM 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch & Speicherpunkte 


Die Story ist leider kompletter Unfug, der nur 
beinharte Bibelkenner interessieren dürfte. 


PRO & CONTRA 

DD Unvergleichliches Grafikdesign 
CH Waffenklau als taktisches Element 
CH Perfekt für Fans des Besonderen 
Erst ab „Нага“ wirklich fordernd 


Story unspannend und kaum zu kapieren 


Spielablauf sehr schnell sehr eintónig 


Wertung & Fazit 


Mehr Schein als Sein: 
Irrer Farbenrausch ohne 
spielerischen Tiefgang 


71 


/011 | play? 


ACTION I Bevor es wieder Proteste 
hagelt, gleich ein wichtiger Hinweis: 
Wir haben uns dazu entschieden, E/ 
Shaddai auf ,nur" einer Seite zu 
testen, da wir bereits in der letzten 
Ausgabe ausführlich über die fer- 
tige deutsche Version des eigenwil- 
ligen Spiels berichtet haben. 


Außergewöhnlich gewöhnlich 

Für alle, die unsere Vorschau in der 
play3 09/11 verpasst haben, hier 
noch mal eine kurze Zusammen- 
fassung: In E/ Shaddai übernehmt 
ihr die Rolle des Enoch, der gegen 
gefallene Engel antreten muss. As- 
sistiert werdet ihr dabei von einem 
hippen Knilch namens Lucifel, der 
schon mal mit Gott (!) telefoniert, 
um euren Spielstand abzuspei- 
chern. Das klingt nicht nur etwas 
absurd, das ist es auch! Überhaupt 
sollten sich nur Fans extravaganter 
Spiele an El Shaddai wagen, denn 
vor allem die Optik des japanischen 
Action-Titels gehört zur Kategorie 
„Was geht denn hier ab?!“ 

So spaziert ihr durch neongrelle 
Gänge, über scheinbar brennende 
Brücken und in gigantischen Ge- 
mälden herum. Wenn es jemals ein 
PS3-Spiel gab, das die Bezeich- 
nung „Kunstobjekt“ verdient hätte, 
dann dieses hier! Auch das Kampf- 
system kommt ungewöhnlich da- 
her: Es gibt nur drei unterschied- 
liche Waffen, die sich nach dem 
Stein-Schere-Papier-Prinzip ge- 


EI Shaddai 


Der Beweis: Kunst kann ganz schón langweilig sein. 


genseitig auskontern. Darum kann 
es schon mal vorkommen, dass ihr 
mitten im Gefecht bemerkt: Mist, 
ich hab den falschen Prügel da- 
bei! Dann kommt der Waffenklau 
zum Einsatz: Enoch kann seinen 
Gegnern námlich deren Offensiv- 
werkzeuge stibitzen — eine innova- 
tive und taktisch interessante Sa- 
che. Zu schade, dass erst auf den 


Ascension of 
the Metatron 


beiden hóchsten Schwierigkeits- 
graden so etwas wie Spannung 
aufkommt. Und selbst dort ist der 
Spielverlauf enorm einfáltig: Hier 
eine Hüpfeinlage, dort ein kurzes 
Gefecht — mehr werdet ihr in EI 
Shaddai nicht zu tun haben. Die 
glitzernde Fassade hätte ein deut- 
lich besseres Spiel verdient gehabt 
— was für eine Verschwendung! TK 


Schick, aber öde: Die Gefechte gegen die gleichförmigen 


Gegner werden viel zu schnell zur Routine. 


De esigns Wier gut aus. 


Alle Bilder: play? 
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Gewinne mit etwas b be ` Së 
Glück ein Auto!  & '"" 


Bei de der feindlichen Agentin mit дет Codenamen Nemesis" istder & 
Name Programm = die Катрїе mit ihr sind eher ‚langweilig: mo 


Das ist Baach grofie S! Stärke: Wenn man schießt, m auch 
was! Etwas mehr Explosivwaffen | hatten es aber sein dürfen. 
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EGO-SHOOTER | Wir finden es 
ja schon mal äußerst lobens- 
wert, wenn Codemasters es sich 
zur Aufgabe macht, bei seinem 
Ego-Shooter Bodycount beson- 
deren Wert auf das Shooter-Ge- 
fühl zu legen. Tummeln sich dann 
aber im Drumherum derart viele 
SpielspaBbremsen und ungare 
Konzeptideen, vermag das über- 
durchschnittlich gut gelungene 
Waffengefühl auch nicht mehr viel 
zu retten. Kurzum: schade. 


Auch das „Wie“ ist entscheidend 
Die Hintergrundgeschichte von 
Bodycount ist erfreulich sympa- 
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thisch: Ihr findet euch dabei in ei- 
ner überzeichneten Agentenkomó- 
die wieder mit undurchsichtigen 
Organisationen, geheimen Basen, 
experimentellen Waffen und allem 
Pipapo. Dummerweise wird die 
nette Story dabei weitestgehend 
furzóde vorgetragen — mittels lah- 
mer Zwischensequenzen und lust- 
loser Funksprüche in einem be- 
langlos inszenierten Abenteuer 
ohne Hóhepunkte. Das kónnten 
wir vielleicht gerade noch ver- 
kraften, immerhin trósten Waffen- 
gefühl und -feedback über vieles 
hinweg. Die Schießeisen klin- 
gen gut, verziehen bei Dauerfeu- 


Schweizer Deckungskäse: Dem Spielkonzept nach lehnt ihr euch so. € | 
an die Deckung, dass ihr durch Lóchersehen und schießen Кбппї 


Bodycount 


Ein schicker Kern allein macht noch keine tolle Frucht! 


er glaubhaft, unterscheiden sich 
angenehm voneinander und hin- 
terlassen bei jedem Schuss einen 
bleibenden Eindruck in der Spiel- 
welt. Fast alles kann dabei, auch 
ohne die wenigen Explosivwaf- 
fen, zu Klump geschossen wer- 
den. Móglicherweise ist das einer 
der Gründe, warum es insgesamt 
nicht für eine ansehnlichere Optik 
gereicht hat — wahrscheinlich war 
bei dem ganzen Gebrósel einfach 
nicht mehr genug Engine-Power 
für gute Grafik übrig. 

Ein weiteres Problem, das auch 
mit der zerstórbaren Umgebung 
zusammenhángt, ist die eigen- 


VIDEO AUF DVD 


willige Zielmechanik, auch wenn 
sie im Konzept noch vielverspre- 
chend klingt: Durch Einschussló- 
cher in Wänden und Deckungen 
zielt ihr auf eure Gegner, aus Grün- 
den der Übersicht ganz ohne Kim- 
me und Korn. Die Praxis ist dies- 
bezüglich aber ernüchternd bis 
ätzend: Zieht ihr den linken Trig- 
ger, erfolgt kein Anlegen der Waf- 
fe, sondern lediglich ein Mini-Zoom 
aufs Geschehen. Außerdem bleibt 
euer Charakter stehen und reagiert 
nunmehr mit Oberkörperbewe- 
gungen auf Analogstick-Eingaben. 
Das nervt tierisch. Zum einen, weil 
Stehenbleiben, ganz Ego-Shooter- 


Alle Bilder: play? 


Black to the roots? 


Ein Shooter mit besonderem Fo- 
kus aufs SchieBen? Das kommt 
uns irgendwie bekannt vor! 


Eigentlich sollte ja jeder Shooter großen 
Wert aufs Schießen legen — nur wissen 
wir leider, dass in vielen Fällen genau das 
vernachlässigt wird. Nicht so beim 2006 für 
die Playstation2 erschienenen Black, das 
vor allem für seinen soliden Shooterkern 
gefeiert wurde. Dessen Designer, passen- 
derweise mit Namen Stuart Black, brachte 
seinerzeit auch Bodycount auf den Weg, 
verließ aber noch vor der Fertigstellung das 
Studio. Spekulationen über etwaige Zusam- 
menhänge zwischen der Spielqualität und 
dem Weggang Blacks überlassen wir euch. 
Black ist jedenfalls auch heute noch 
ein halbwegs vorzeigbarer Ego-Shooter, 
den es für rund € 20 beim gut sortierten 
Online-Händler eurer Wahl gibt. 


Auf Krawall gebürstet: Blacks Stärke ist neben seinem überzeu- 
genden Waffengefühl die actionlastige Inszenierung. 


futuristisch kühl gestaltet Wie auch die 2 aatis Agenten? 


üblich, meist einem Todesurteil 
gleichkommt, zum anderen, weil 
das Spieltempo einfach nicht zum 
Verstecken einlädt: Bodycount 
lockt euch vielmehr aufs Schlacht- 
feld, schickt euch schnell von einer 
Ecke in die andere, bröselt euch 
die Deckung vor der Nase weg und 
wirft Granate um Granate vor eure 
Füße, sobald ihr euch mal irgend- 
wo kurz ausruhen wollt. 

Eine weitere „Klingt doch gut!“- 
Konzeptidee, die sich in der Praxis 
als unspektakulär erweist: die klas- 
senbasierte Gegner-Kl. Alle Soldaten 
und Agenten der drei Feind-Frakti- 
onen agieren ihrer jeweiligen Aufga- 
be entsprechend. Spione beispiels- 
weise versuchen, euch das für (teils 
ziemlich überflüssige) Spezialfähig- 
keiten benötigte Geheimwissen, das 
Gegner praktischerweise bei ihrem 


www.playdrei.de 


Ableben fallenlassen, vor der Nase 
wegzuschnappen, Sanitäter bele- 
ben gefallene Kameraden wieder 
und so weiter. Im Spiel fällt das alles 
aber kaum auf — ihr schießt einfach 
auf alles, was sich bewegt, so lange, 
bis sich nichts mehr bewegt. Poten- 
zial verschenkt. Gegner und Schau- 
plätze sind nicht allesamt gelungen, 
unterscheiden sich aber immerhin 
auf angenehme Art und Weise von- 
einander. Bei den Levels gibt es zwar 
immer mal wieder Abschnitts-Re- 
cycling, das jedoch gleicht die un- 
gewöhnliche vertikale Komponente 
halbwegs wieder aus. So viel Rauf 
und Runter gibt es im Genre selten. 


Und wie geht’s weiter? 

Über die gesamte Spielzeit von 
etwa sieben Stunden versuchten 
wir erfolglos, uns an all die kruden 


Designentscheidungen zu gewöh- 
nen, wurden dabei aber immer wie- 
der vom schwankenden Schwie- 
rigkeitsgrad und dem fehlenden 
Gefühl für den aktuellen Gesund- 
heitszustand unserer Spielfigur un- 
terbrochen. Deshalb interessierte 
uns auch der Bodycount-Spielmo- 
dus wenig, bei dem wir die auf 
einem wenig motivierenden Kom- 
bosystem fußende Punktwertung 
für jeden einzelnen Level noch ein- 
mal hätten verbessern dürfen. Den 
Mehrspielerteil, der einen Zwölf- 
Spieler-(Team-)Deathmatch- und 
einen kooperativen Zwei-Spieler- 
Angriffswellen-Modus beinhaltet, 
konnten wir mit der vorliegenden 
Fassung noch nicht testen — aber 
wo immer mehrere Spieler auf ein 
zerstörbares Schlachtfeld treffen, 
ist zumindest Action angesagt. JK 


play? test 


Meinung 


„Das hätte so toll werden 
können ... nein, MÜSSEN!“ 


Jürgen Krauß Redakteur 


Es fällt mir schwer, ein Spiel, das im Grunde 
herrlich funktioniert und mir mit ordentlich 
Krawall auf den virtuellen Abzug antwortet, 
mit einer derart durchschnittlichen Wertung 
abstrafen zu müssen — vor allem, weil mir das 
Projekt von der ersten Ankündigung an äußerst 
sympathisch war. Aber Bodycount will zu viel, 


greift zu hoch und verlásst sich zu sehr darauf, 
dass die Grundlage über alles andere hinweg- 
tróstet: ein Kombosystem, das nicht fesselt, ein 
Zielsystem, das nervt, dumme Gegner, fehlende 
Hóhepunkte, fiese Fruststellen und viele andere 
Kleinigkeiten summieren sich schlussendlich 

so weit auf, dass ich nicht mal mehr mit 

meiner rosaroten Spielefreund-Brille darüber 
hinwegsehen kann. 


GRAFIK 
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Termin: 1. September 2011 
Hersteller: Codemasters 
Entwickler: Codemasters 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 
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720p|v| 1080р 


optionaler 3D-Modus 


Wäre da nicht die $ 


SOUND 
Stereo wl 


Der Ton ist vóllig in 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: 


Hier liegt der Fehle 


chanik, bliebe die Optik außerordentlich fad. 


Dolby Digital 5.1 M 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Installationsgröße: 


sondern im Konzept. 


pektakuläre Zerbröselungsme- 


ийийт S 
PCM 7.1 


Ordnung, Waffen, Effekte und 


Sprecher klingen unspektakulär, aber gut. 


COLOCOU agag 

Vibrationsfunktion |V 
erforderlich optional 
2 Mbyte (Spielstand) 


r nicht in der Umsetzung, 
Das Zielsystem ist ätzend. 


EINZELSPIELER Hd HMM гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Kampagne und Highscore-Modus, das zugrunde 
liegende Punktesystem ist allerdings unspannend. 
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PRO & CONTRA 
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93 Fragwürdiges Zielsystem 


ooter-Gefühl 


Nette Story, schóne Levels 
Action satt 
Fehlendes Gefühl für Spielergesundheit 


Voraussehbare Gegner MN 


Wertung 


& Fazit 
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Allein durch Weglassen 
hätte man hier viel mehr 
rausholen können! 


play? 
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Meinung te» 
,Die Manga-Mádels WK 
schlagen sich wacker." 


Toni Opl Redakteur 


Das Hauptproblem von Arcana Heart 3 ist die 
Existenz von BlazBlue. Vergleicht man die beiden 
2D-Prügler, so ziehen die schlagkráftigen Mädels 
klar den Kürzeren. Arcana Heart 3 sieht beileibe 
nicht so gut aus wie BlazBlue, hört sich nicht so 
gut an, bietet nicht so viel Umfang und setzt auf 
ein simpleres, nicht ganz so ausgefeiltes Kampf- 
system. Einsteiger und Gelegenheitsspieler aller- 
dings kënnten letztgenannten Punkt auch wieder 
positiv sehen, denn Arcana Heart 3 benótigt trotz 
seiner sehr unterschiedlichen Charaktere deut- 
lich weniger Einarbeitungszeit als BlazBlue. Dass 
Ubisoft das Spiel nicht eingedeutscht hat, ist 
allerdings árgerlich. Wer aber sowohl dem Genre 
wie auch der Otaku-Kultur verfallen ist, sollte hier 
auf jeden Fall einen Blick riskieren. 


Arcana Heart 3 


wm, Termin: 25. August 2011 

j, Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Examu 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


SREP Pes 
720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 
Pixelige Charakter-Sprites, leicht abgehackte 
Animationen, nett gestaltete Hintergründe 
SOUND TTT Tat 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/japanisch 
Schrille japanische Quiekstimmen und belang- 


loses Rock-Gedudel im Hintergrund 

BEDIENUNG HEUHHNNN" "77 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.484 MByte (optional) 


Tasten frei konfigurierbar; mit Controller gut 
spielbar. Wir empfehlen aber einen Arcade-Stick. 


EINZELSPIELER Hd dH гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (8 Stufen) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Der Story-Modus ist altbacken, der Score-Attack- 
Modus eine schwere Herausforderung. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: 2-6 Spieler offline: 2 
Klassischer Versus-Modus offline, Ranked-Matches 
und Player-Matches im PlayStation Network; 
Lobbys fiir bis zu sechs Spieler beim Player-Match 
PRO & CONTRA 


(BD Taktische Möglichkeiten (Figur + Arcana) 


Ә 
o 


GRAFIK 


Einsteigerfreundliches Kampfsystem 
Ausgefallener Endgegnerkampf 
Fehlende Lokalisierung 

Mager präsentierter Story-Modus 


Unzureichender Trainingsmodus 


Wertung & Fazit 
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Solider Japano-Prügler 
im Schatten von BlazBlue 
und Marvel vs. Capcom 3 
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‘assén’sich züpunsten eines breiteren Bildausschnitts deaktiverenZ 


BEAT ‘EM UP | Der von Street Figh- 
ter 4 ausgelóste Prügelspiel-Boom 
ist zwar so gut wie vorbei, dennoch 
dürfen sich Genrefans weiterhin 
über Nachschub freuen. Jüngster 
Kandidat: Arcana Heart 3, das mit 
einer rein weiblichen Kämpferriege 
aufwartet. Wie die BlazBlue-Serie 
debütierte auch Arcana Heart 3 in 
der Spielhalle, erschien dann vor- 
erst nur in Japan und den USA als 
Konsolenfassung und schaffte es 
schlieBlich mit reichlich Verzóge- 
rung auf europäische PS3s. Klei- 
ner Wermutstropfen gleich vorweg: 
Publisher Ubisoft verzichtete auf 
eine deutsche Lokalisierung. Ihr 
müsst also mit japanischer Sprach- 
ausgabe und englischen Bild- 
schirmtexten vorliebnehmen. 


Otaku-Alarm 

Die 23 zur Wahl stehenden Kämpfe- 
rinnenbedienen sämtlicheKlischees 
der schrägen, bunten Manga-Welt: 
Schulmädchen, Athletinnen, Ma- 
gierinnen, Dienstmädchen, Elfen 
und viele andere skurrile Gestalten 
sind hier zu finden, die in einer fu- 
turistischen Welt gegen den Unter- 
gang Japans kämpfen. Wie bei Blaz- 
Blue ist die Hintergrundgeschichte 
für den westlichen Verstand viel zu 
abgedreht. Zudem wird diese im 
Story-Modus nur per Standbildern 
und Textkästen erzählt, was nicht 
unbedingt dazu motiviert, mit jeder 
Figur bis zum Abspann zu spielen. 
Lohnenswert ist dieses Vorhaben 


trotzdem, denn das Finale erinnert 
an die Bosskämpfe aus klassischen 
Sidescroll-Action-Titeln wie Contra 
oder Metroid. 

Das Kampfsystem ist nicht ganz 
so vielschichtig wie das von Blaz- 
Blue und daher etwas zugänglicher 
— auch bei deaktivierter Einstei- 
ger-Steuerung. Die beiden heraus- 
ragenden Features: der „Homing- 
Button“, mit dem ihr jederzeit 


6) E o = 
ARCANA SELECT 


Xx 


Arcana Heart 3 


Ein Prügelspiel für Manga- und Anime-Fans 


blitzschnell die Distanz zum Geg- 
ner verkürzen kónnt, sowie die Un- 
terstützung eines Arcana-Dámons, 
den ihr zusätzlich zu eurer Figur vor 
dem Kampf auswählt. Die Arcanas 
beeinflussen nicht nur die Fähig- 
keiten der Kämpferinnen, sondern 
bringen auch ihre eigenen Spezial- 
manöver mit, die sich zusätzlich zu 
den charakterspezifischen Moves 
ausführen lassen. OPL 


a - >.) 
Darkness Magnetism. Water 


Alack #43 
Defense ## 


EA be 
| Bosstight: Der bildschirmfüllende Endgegner im Story-Modus 
| at mehrere Wunde Punkte, die es zu zerstóren gilt. —— === 
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Die neue Spieler-Kl | reagier tsehr realistisch aufi 
den Wechsel zwischen Defensive und Offensive 


NHL 12 


Der jüngste Spross der NHL-Serie sorgt mit zahllosen 


usgabe 
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Neuerungen für ein hóchst authentisches Eishockey-Erlebnis! 


SPORTSPIEL | Im Gegensatz zu 
König Fußball fristet professio- 
nelles Eishockey hierzulande eher 
ein Nischendasein. Doch eine klei- 
ne, aber eingeschworene Fange- 
meinde sorgt auch bei den Spielen 
der Deutschen Eishockey Liga für 
eine fantastische Stimmung. Natür- 
lich geht’s dabei nicht ganz so hoch 
her wie in Nordamerika, wo bei den 
großen Liga-Events (beispielsweise 
beim NHL Winter Classic am Neu- 
jahrstag) bis zu 70.000 Zuschauer 
live dabei sind. Gerade diese Ver- 
anstaltung gilt als besonders auf- 
regendes Spektakel für die US- 
amerikanischen und kanadischen 
Eishockey-Jünger, da das Match 
unter freiem Himmel ausgetragen 
wird. Um bei solch einem Freiluft- 
spiel auch unter widrigen Wetter- 
bedingungen eine faire Partie zu er- 
möglichen, erlaubte die NHL extra 
ein paar kleine Regeländerungen: 
Um zum Beispiel in puncto Wind 
die Chancengleichheit zu wahren, 
wird zur Hälfte des Schlussdrit- 
tels nochmals ein Seitenwechsel 
durchgeführt. So spielt jede Mann- 
schaft jeweils 30 Minuten auf eines 
der beiden Tore und bei einem Un- 
entschieden folgt eine fünfminü- 
tige Overtime, bei der ebenfalls zur 
Halbzeit (also nach zweieinhalb Mi- 
nuten) die Seiten gewechselt wer- 
den. Sollte danach immer noch kein 
Gewinner feststehen, folgt letztend- 
lich das sogenannte Shootout (ver- 


gleichbar mit dem Elfmeterschie- 
Ben beim Fußball), bei dem die 
Torhüter das zu verteidigende Tor 
selbst auswáhlen dürfen. 


Eisbrecher 

Direkt nach dem ersten Einlegen 
des Spiels landet ihr ohne große 
Umwege im Winter-Classic-Match 
vom 1. Januar 2011, bei dem sich 
die Washington Capitals gegen die 
Pittsburgh Penguins mit einem 
Endstand von 3:1 durchsetzten. 
Selbstverstándlich hàngt es in der 
virtuellen Variante allein von euren 
Leistungen ab, welches Ergebnis 
erzielt wird. Außerdem lässt sich 
das Winter-Classic aus dem Haupt- 
menü auch mit den anderen im 
Spiel enthaltenen Teams starten. 
Übrigens ist es problemlos möglich, 
dieses Auftaktmatch abzubrechen, 
um im Tutorial die Grundlagen des 
rauen Mannschaftssports zu erler- 


nen. Dabei wird auch die gelungene 
Steuerung erklärt, die eine intui- 
tive Kontrolle der Eishockeyspie- 
ler erlaubt. Während ihr mit dem 
linken Analogstick elegant übers 
Eis flitzt, ist der rechte Analogstick 
für die Stellung des Schlägers und 
für gekonnte Torschüsse zustän- 
dig. Besonders fett ist die verbes- 
serte KI der computergesteuerten 
Mitspieler: Das Team wartet nun 
nicht mehr wie im Vorgänger auf 
bestimmte Events, um Spielzüge 
auszuführen, sondern bewegt sich 
höchst real und vorausschauend 
übers Eis. Die tolle Optik mit schön 
animierten Sportlern erzeugt zu- 
sammen mit dem authentischen 
Stadionsound eine hervorragende 
Atmosphäre. Außerdem sorgt der 
riesige Umfang mit einem über- 
arbeiteten Be-a-Pro-Modus auch 
langfristig für Spaß. Eishockeyfans 
dürften restlos begeistert sein! UH 


Wenn beim shockey die Emotionen überkochen, 
fliegen erst die Handschuhe und danach die Fäuste. 


play? test 


Meinung 

,NHL 12 rockt nicht nur 
beinharte Eishockey-Fans!“ 
Uwe Hónig Redakteur 


ов? 


Als die Testversion von NHL 12 auf meinem 
Schreibtisch landete, dachte ich zuerst an ein 
typisches Alle-Jahre-wieder-Update. Doch weit 
gefehlt, denn die Entwickler haben richtig Gas 
gegeben und beispielsweise die Mitspieler-Kl 
sowie die Verhaltensmuster der Torhüter gewaltig 
optimiert. Selbst Goalie-Fights sind nun möglich 
und dank der famosen Steuerung kommt schon 
nach kurzer Einarbeitung mächtig Freude auf. 
Sehr gut hat mir auch die neue Full-Contact- 
Physik-Engine gefallen, die erstmals wichtige 
Spielerattribute, etwa Größe und Physis, be- 
rücksichtigt. So wird jeder Kampf um den Puck, 
krachende Bodychecks oder gar das Touchieren 
der Bande jeweils anhand der physikalischen 
Vorgaben berechnet — klasse! 


NHI 12 


Termin: 8. September 2011 
Hersteller: Electronic Arts 

„ Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Г Sy Preis: ca. 69 Euro 


GRAFIK NEMEHENEEMEMEMEAS 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Tolle Spieleranimationen und authentisch 
nachgebildete Arenen heben die Stimmung! 


SOUND ййййийййишг 9 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die sensationelle Hintergrundbeschallung 
perfektioniert die grandiose Stadionatmosphäre! 


BEDIENUNG HEHHNHNNNNM" 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Die Steuerung mit beiden Analogsticks ermöglicht 
schnelle Spielzüge und intuitive Goalie-Paraden. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: automatisch nach Matches 


Karriere bis hin zum Stanley Cup, Ligaspiele und 
das NHL Winter Classic sorgen für Abwechslung. 


MEHRSPIELER See о 


Spieler online: 12 Spieler offline: 7 


Offline dürfen bis zu sieben Spieler ran. Online 
kënnen sogar zwei komplette Teams mit jeweils 
sechs Spielern gegeneinander antreten! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Machtig verbesserte КІ 


GH) Ausgezeichnete Steuerung 
Realistisches Torhüter-Verhalten 
Grandiose Präsentation im TV-Stil 
Hervorragende Physik 


Komplexer Einstieg für Neulinge 
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Eishockey auf höchstem 
Niveau — Sportspielfans 
greifen sofort zu! 


| 77 


= 86 win 


| 
Großes } Kino: Die e Story und die comic afte Inszenierung des Spiels К 
ind herrlich. klischeehat. und nie wirklich ernst gemeint. b 


Renegade Ops 


Ein explosives Actionfeuerwerk mit tollen Koop-Modi! 


ACTION | Das PSN-Debüt der Just 
Cause-Macher Avalanche  Stu- 
dios ist ein herrlich explosiver Aus- 
flug in die Zeit, in der Videospiele 
noch supersimpel waren. Eine Zeit, 
in der einfache Action im Vorder- 
grund stand, in der Levels weitláu- 
fig waren und in der am Ende einer 


Runde der Spieler mit der hóch- 
sten Punktzahl gewann. Renegade 
Ops steht für all das, ist aber in den 
wichtigen Punkten supermodern: 
Grafik, Steuerung, Umfang und Ko- 
op-Modi. Und damit ist der Titel ein 
Musterbeispiel dafür, wie ein gutes 
PSN-Spiel auszusehen hat! 


"wird das Bild automatisch geteilt, Wenn. ihr euch tren trennt. 
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Optisch eine Wucht! 

Die Story ist simpel, klischeehaft 
und wird mit einem Augenzwin- 
kern erzählt: Der Bösewicht Infer- 
no nimmt die Welt zur Geisel und 
die Regierungen geben tatsäch- 
lich nach. „Nicht mit mir!“, denkt 
sich da General Bryan, reißt sei- 


Wi 369838 
H «i —— 
[» 


ne Orden von der Brust und star- 
tet einen Privatkrieg gegen Infer- 
no. Als Armee dient ihm dabei ein 
vierkópfiges Team  versprengter 
Kámpfer, jeder am Steuer eines 
schwer bewaffneten Gelándefahr- 
zeugs. Ihr sucht euch einen da- 
von aus, gebt Gas und legt Infer- 
nos Weltherrschaftspläne in Schutt 
und Asche. Und das ist sprichwórt- 
lich gemeint! In Wüsten, Dschun- 
gelgebieten, Wäldern, Bergwerken 
und Untergrundbasen zerlegt ihr 
im Vorbeifahren alles, was in eurer 
Schusslinie steht. Ein tolles Spek- 


Auflockerung: Ab und? an bekommt ihr Keine Spezalaufgaben: 
Hier fahrt ihr einen Sprengkopf i in Sicherheit, bevor er explodiert. 


WWW. ртаус 


Loder, bum, zap - 
oa „ Ҹ 


Der Flammenwerfer setzt Gegner in Brand und sorgt 
somit für dauerhaften Schaden. Ideal gegen Gruppen 
schwächerer Widersacher. 


Die Sekundärwaffen 


aber immensen Schaden an. Via Charakter-Upgrade 
schaltet ihr eine zielsuchende Variante frei. 


Die Rakete ist auf große Distanz etwas unpräzise, richtet Das Schienengewehr (engl. Railgun, mies übersetzt) 


feuert ein Hochgeschwindigkeitsprojektil ab. Haltet ihr 
die Feuertaste gedrückt, ladet ihr den Schuss auf. 


takel! Die Explosionen — und davon 
gibt es jede Menge — sehen grandi- 
os aus, nahezu jedes Gebäude im 
Spiel ist zerstörbar und die ohne- 
hin detailreiche Grafik wird mit fei- 
nen Rauch- und Lichteffekten ab- 
gerundet. 


Alles unter Kontrolle 
Obwohl ihr im Spiel nicht die 
genreüblichen Weltraumglei- 


ter steuert, funktioniert die Twin- 


01117830 
ERF 


rum 


MISSIONSZIELE 4 
OPATA nor wagen 


Stick-Steuerung prima. Mit dem 
rechten Analogstick schickt ihr 
Dauerfeuer in alle Richtungen, 
während ihr mit dem linken Stick 
euer Fahrzeug lenkt. Dabei fährt 
die Karre in die Richtung, in die 
ihr den Stick haltet. Das fühlt sich 
zunächst etwas eigenwillig an, 
da euer Vehikel zu einem gewis- 
sen Grad selbst lenkt und bremst, 
geht aber schnell in Fleisch und 
Blut über. Verschiedene Spezial- 


LIS 
Hoch hinaus: An wenigen Stellen müsst bint Heli flezer | men H 
_schrauber findet ihr auch als Bonus-Item in den Levels. ze > 


© Hol “intern по ein 


Em Anweisungen. 


` шонет в 


> > 
| Geiles Feuerwerk: Effekte, Beleuchtung und d Detailgrad sind immer Le 
wieder toll anzusehen. Obendrein ist die Umgebung zerstórbar! TN 


www.playdrei.de 


fähigkeiten für jeden Spielcha- 
rakter, drei Sekundärwaffen (sie- 
he Extrakasten), eine aufrüstbare 
Primärwaffe und durch Level- 
Aufstieg freischaltbare Upgrades 
sorgen trotz Nonstop-Ballerei für 
Abwechslung. Auch die Missionen 
bemühen sich um Vielfalt, obwohl 
sie meist auf „Fahre zum Weg- 
punkt, besiege alle Gegner und 
fahre zum nächsten Wegpunkt!“ 
hinauslaufen. Immerhin motivie- 
ren diverse Sekundärziele dazu, 
nicht nur stur die Missionsziele 
abzuklappern. 


Tolle Action, wenig Abwechsung 

Der größte Vorwurf, den wir Re- 
negade Ops machen, ist die man- 
gelnde Gegnervielfalt. Bereits nach 


Wertung & Fazit 


zwei der neun Levels habt ihr den 
allergrößten Teil des Gegner-Arse- 
nals in Aktion erlebt. Doch die tol- 
le Action, die herrlich käsige Story 
sowie die tollen Koop-Modi glei- 
chen das locker aus. Zu zweit via 
Splitscreen oder online mit bis zu 
drei Mitstreitern läuft die Baller- 
sause nämlich zur Höchstform auf. 
Zuletzt ein Hinweis in eigener Sa- 
che: Die uns zum Test zur Verfü- 
gung gestellte Version war noch 
nicht fertig und wies an einigen 
Stellen auffälliges Flackern bei Ex- 
plosionen und Raucheffekten auf. 
Die Entwickler versprachen, das im 
fertigen Spiel zu beheben, weshalb 
wir es nicht in unsere Wertung ein- 
fließen lassen. Ob sie ihr Wort hal- 
ten, seht ihr anhand der Demo! SST 


DOWNLOAD- -GROSSE | 2.581 MByte 
TERMIN M. September 2011 
PREIS 12,99 Euro 


Toller Action-Titel 
mit viel Charme, viel 
Spektakel und tollen 
Koop-Modi 
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Splinter Cell HD 


Der Anfang einer Legende - jetzt in 
dieser dezent modernisierten Fassung! 


ACTION | Lóblich: Ubisoft hat die 
drei ersten Teile der Splinter Cell- 
Serie aufpoliert und verkauft sie 


nun einzeln im PSN-Store. Und wir 
sagen euch auf dieser Seite, ob der 
Kauf lohnt! Achtung: Ein Komplett- 


EE Optik desRe такс (rechts) ist im Vergleich zum Ur-Splinter Cell (links) erheblich besser. 


paket mit allen drei Spielen auf ei- 
ner Disc soll am 15. September für 
knapp 30 Euro erscheinen. 

Los geht's mit Sam Fishers De- 
büt: In Splinter Cell (nun mit HD- 
Namenszusatz) übernehmt ihr 
die Rolle des Geheimagenten und 
schleicht euch durch knallharte Le- 
vels. Der Schwierigkeitsgrad wird 
jedoch dadurch abgemildert, dass 
euch eine Schnellspeicher-Funk- 
tion zur Verfügung steht — die gab’s 
damals im Original nur auf dem PC. 
Grafisch hat sich einiges zum Bes- 
seren verändert: Die Texturen sind 
für ein derart altes Spiel erstaun- 
lich scharf — Ubisoft hat sämtliche 
Charaktere und Umgebungen an 
die heutige HD-Technik angepasst. 
Wirklich modern ist das Ganze aber 


natürlich nicht, daran kann auch 
der optionale, wenig spektakuläre 
3D-Modus nicht viel ändern. Tro- 
phäen-Unterstützung und einige 
Detailverbesserungen komplettie- 
ren dieses ordentliche Remake. TK 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Ышш ш" о 


„August 2 011 
9,99 Euro 
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Gut gealterter 
Schleichspiel-Klassi- 
ker in einem akzep- 
tablen HD-Gewand 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow HD 


Damals ein lauer Aufguss, heute einen Blick wert: Teil 2 der Schleich-Serie 


ACTION | Die trockenen Fakten 
gleich vorweg: Auch Pandora To- 
morrow HD verfügt über individu- 
elle Trophäen und einen 3D-Mo- 
dus — ansonsten wurde das Spiel 
inhaltlich nicht verändert. Ihr be- 


kommt also ein kompetent gemach- 
tes Schleichspiel, das dem oben be- 
sprochenen Splinter Cell HD bis ins 
Detail gleicht. Der „SWAT Turn“ ist 
die einzige nennenswerte Verbes- 
serung: Auf Knopfdruck kann euer 


Deutlich aufgemöbelt: Links das Original, rechts die HD- Fassung des Spiels. 


Held Sam nun blitzschnell an of- 
fenen Türen vorbeihechten — und 
so ungesehen bleiben. Apropos un- 
gesehen: Im Gegensatz zum Vor- 
gänger müsst ihr nun auch in hell 
erleuchteten Außenarealen he- 
rumspazieren, was für einige span- 
nende Momente sorgt. Etwas ent- 
täuschend ist die Grafik: So sieht 
das Spiel zwar durch die HD-Auf- 
polierung recht gut aus, allerdings 
kommt es zu peinlichen, unerklär- 
lichen Rucklern. Zum Schluss noch 
ein witziger Fakt: Sams Chef Lam- 
bert wird nur in Pandora Tomorrow 
von Dennis Haysbert gesprochen 


— den kennt ihr noch als Präsident 
Palmer aus der TV-Reihe 24! TK 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER — Ubisoft Shanghai 
DOWNLOAD-GROSSE 2.985 MByte 
TERMIN - 10. August 2011 
a eme e 


Wertung & Fazit 

Mehr vom Guten: Die- 
se Fortsetzung bietet 

Detailverbesserungen, 
aber wenig Neues. 


Splinter Cell: Chaos Theory HD Sp 


Sam Fishers bislang bester Auftritt — ein Meilenstein des Genres! 


ACTION | Wenig überraschend 
kommt auch Splinter Cell: Chaos 
Theory HD mit Tropháen und einem 
3D-Modus daher — sorry, dass wir 
das sicherheitshalber noch mal er- 
wáhnen müssen. Was aber skan- 


dalóserweise fehlt, ist der geniale 
Mehrspielermodus des Originals. 
Wir nehmen einfach mal an, dass 
Ubisoft schlichtweg zu geizig war, 
noch mal extra Server aufzuset- 
zen! Dies schmálert die Freude am 


In Teil 3 konnte Sam erstmals mit einem Messer und einer Schrotflinte hantieren. 
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Schleichspektakel aber nur be- 
dingt. Denn Chaos Theory HD sieht 
blendend aus und ist der mit Ab- 
stand beste Teil der Serie! 

Vor allem Sams brandneues 
Kampfmesser erhóht den Spiel- 
spaB, da es euren Agenten im 
Nahkampf endlich nicht mehr wie 
eine Lachnummer dastehen lässt. 
Außerdem könnt ihr nun vor je- 
dem Einsatz eure Ausrüstung aus- 
wählen: Wer beispielsweise lie- 
ber offensiv vorgeht, nimmt den 
Schrotflintenaufsatz mit. Eine 
Punkteabrechnung am Ende je- 
der Mission sorgt für die entspre- 


[D 
я 
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chende Langzeitmotivation — ein 
nach wie vor großartiges Spiel! TK 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER | Ubisoft Montreal 
DOWNLOAD-GROSSE 4.916 MByte 
TERMIN 10 August 2011 
PREIS —— | 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Auch heute noch 
grandios: Chaos 
Theory gehört in jede 
PS3-Sammlung! 


Geschützt: Der Energieschiid des außerirdischen Commander 
muss zuerst mit dem Alien- Gadget außer Kraft gesetzt werden. 


The eme ee 


Der dritte Teil der Deathspank-Serie setzt einmal mehr auf durchgeknallte Action! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Letztes 
Jahr sind mit Deathspank sowie 
Deathspank: Thongs of Virtue zwei 
vóllig abgedrehte Games als PSN- 
Download erschienen, die mit viel 
Action und schrágem Humor auf 
sich aufmerksam machten! Nun 
ist The Baconing, der dritte Teil der 
Serie rund um den obercoolen Hel- 
den Deathspank, verfügbar — und 
wer bereits einen der Vorgänger ge- 
zockt hat, kann sich vorstellen, was 
im neuen Abenteuer abgeht... 


Abgefahrener Held 

Die Hauptfigur Deathspank wur- 
de ursprünglich von Entwickler- 
legende Ron Gilbert (Maniac Man- 
sion, Zak McKracken and the Alien 
Mindbenders, Monkey Island 1 & 2) 
kreiert und erlebte ihr erstes Aben- 
teuer als Comicheld auf der Website 


Grumpy Gamer. Gemeinsam mit 
Gilberts kreativem Kollegen Clay- 
ton Kauzlaric entstand die Idee, 
Deathspank als einen naiven Holz- 
kopf zu charakterisieren, der zwar 
oftmals über die Stránge schlágt, 
dabei aber nur gute Absichten ver- 
folgt. Gilbert wollte schlieBlich ein 
Videospiel rund um den Sprüche 
klopfenden Helden machen und 
produzierte den Serienerstling zu- 
sammen mit dem Entwicklerstudio 
Hothead Games. Übrigens hat Gil- 
bert die Firma schon längst wie- 
der verlassen und kümmert sich in- 
zwischen mit Tim Schafer um ein 
neues Projekt bei Double Fine, was 
bereits letztes Jahr in einem Play- 
station.Blog-Interview angespro- 
chen wurde. Doch nun zurück zu 
Deathspank, der auch ohne die Hil- 
fe seines Schópfers wunderbar zu- 


бр: Е zweiter Zocker darf iokal jeder 


rechtkommt und in The Baconing 
mal wieder eine haarsträubende 
Geschichte erlebt! An einem lang- 
weiligen Tag in Spanktopia passiert 
Deathspank ein kleines Unterwä- 
sche-Malheur, was bewirkt, dass 
der mächtige AntiSpank erschaffen 
wird und mit einer Armee von Cy- 
borques die Welt terrorisiert. 


Bewährtes Spielprinzip 

In der Rolle von Deathspank dürft 
ihr nun eine verrückte Welt durch- 
streifen, die in einem stylishen 
Pop-up-Buch-Stil präsentiert wird. 
Neben diversen Rätseln, um bei- 
spielsweise irgendwelche Maschi- 
nen in Gang zu setzen, ist im Spiel- 
verlauf hauptsächlich fordernde 
Action angesagt. Dazu stehen mas- 
sig Waffen zur Verfügung, die über 
das Inventarmenü beliebig auf den 


Well my justice is hot so things will be pleasantly warm overall! 


l R) There's only room in this universe for onc Spank! Maybe two on s Er | 
‘ve d d io 1 і 
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I've faced much harder bossfights than this and triumphed!! 


gt 


Controller-Tasten verteilt werden 
dürfen. Enige Ballermänner haben 
eine durchschlagende Weapons- 
of-Justice-Funktion, die durch Auf- 
laden einer Energieleiste verfüg- 
bar und auf Knopfdruck ausgelóst 
wird. Freut euch auf gigantische 
Explosionen und eine fast schon 
unübersichtliche Zerstórungsorgie. 
Vor allem sobald sich zwei Spieler 
zusammen im lokalen Koop-Mo- 
dus vergnügen, leidet die Orientie- 
rung, wenn einer der Charaktere 
in der Effektflut untergeht. Glück- 
licherweise wird der Spielspaß da- 
durch kaum beeintráchtigt, obwohl 
die Hack&Slay-Action auf Dauer et- 
was eintónig wird. Immerhin halten 
die durchgeknallten Umgebungen 
viele Überraschungen und tonnen- 
weise Sammelobjekte bereit, mit 
denen sich Deathspanks Leben 
deutlich erleichtern lässt. Besiegte 
Gegner hinterlassen Spezialtránke, 
Lutscher oder einfach nur Moneten 
(für den Waffenladen!) und herum- 
stehende NPCs versorgen euch mit 
Tipps und Gadgets sowie über 100 
Quests. Action-Fans mit Sinn für ir- 
ren Humor greifen zu! UH 


Infos 


SPIELER 


DOWNLOAD- -GRÖSSE 
TERMIN 
PREIS 


1. 006 MByte 
KE „August 2011 
12,99 Euro 
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7 8 Actionreiches 


witzigen Dialogen und 
äußerst cooler Optik! 
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Spelunker HD 


Hier lernen wir: Nicht jedes Uralt-Spiel 
ist es wert, aufpoliert zu werden. 


JUMP & RUN | HD-Remakes le- 
gendärer Spieleklassiker erfreuen 
sich derzeit größter Beliebtheit, al- 
lerdings gehört Spelunker nicht ge- 
rade zur Oberliga der Videospiel- 
Oldies. 1983 erschien Spelunker 
für Ataris 8-Bit-Comupter, später 
wurde der Titel auch für NES, C64 
und Spielautomaten konvertiert! 
Das Spielprinzip: Ihr steuert einen 


wagemutigen Abenteurer tief in 
eine Pixelhöhle hinab, wo allerlei 
Gefahren lauern und Schätze da- 
rauf warten, geborgen zu werden. 
Schon für damalige Verhältnisse 
war Spelunker sauschwer und da- 
ran hat sich in der HD-Fassung 
nichts geändert. Denn das eigent- 
liche Spiel ließen die Entwickler 
unangetastet, lediglich Grafik und 


\Unsympathisch: Die Spielfigur erinnert uns an Bob, den Baumeister und 
die Levels wirken recht steril. Schicke HD-Remakes sehen anders aus! 


Musik wurden aufpoliert. Und so 
kommt es, dass eure Spielfigur an- 
fangs am laufenden Band sterben 
wird. Wer über eine Kante hinaus 
tritt, stirbt. Wer zu tief fällt, stirbt. 
Wer auf einer Leiter zu weit an die 
Seite krabbelt, stirbt. Dazu kom- 
men eine seltsame Sprung-Physik 
und hóllisch schwere Abschnitte, 
die euch pixelgenaue Navigation 
abverlangen. 


Die falsche Sorte HD-Remake 

Es ist árgerlich, dass Entwick- 
ler Irem ausgerechnet das antike 
Gameplay unangetastet ließ. Hier 
kónnte man mit wenigen Design- 
Änderungen ein wesentlich spa- 


ШТ 


Bigeres Hüpfspiel draus machen. 
Schlimmer noch: Dem HD-An- 
strich fehlt Charme und die neue 
Musik nervt! Gut, dass auch der 


8-Bit-Look anwáhlbar ist. SST 
Infos 
SPIELER nn 
DOWNLOAD- -GRÖSSE . 796 MByte 
PREIS “9, 99 Euro 
Für normale Zocker 


viel zu schwer. Retro- 
Fans und Profis freut 
der große Umfang. 


T ППТ 
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Hamilton's Great Adventure 


Familientaugliche Knobelkost mit einem gelungenen Offline-Koop-Modus! 


ADVENTURE | Hamilton's Gre- 
at Adventure ist ein klassisches 
Plattform-Game, das in bester /n- 
diana Jones-Manier mit über 60 
fallengespickten Levels in ins- 
gesamt vier Umgebungen auf- 
wartet. Die flache Story handelt 
dabei von der Schatzsuche des 
jungen Hamilton, der inzwischen 
das Rentenalter erreicht hat und 


sich liebevoll um seine Enkeltoch- 
ter kümmert. Da die Kleine schon 
lange auf die spannenden Ge- 
schichten ihres Opas scharf ist, 
kramt der alte Herr sein Tagebuch 
heraus und beginnt zu erzáh- 
len. Die Erlebnisse dürft ihr nun 
selbst nachzocken und Hamilton 
Sowie seinen treuen Vogel Sasha 
bei ihrem Abenteuer begleiten. Im 


P. A >. 
Teamwork: Der Vogelkamerad: Sasha kann um 
Route durch Umlegen des korrekten Schalters freiräumen. = 
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Spielverlauf muss immer wieder 
zwischen den beiden Charakteren 
hin- und hergewechselt werden, 
um beispielsweise Schalterrátsel 
zu meistern. SchlieBlich kann der 
fliegende Sasha Areale und Boni 
erreichen, die dem Fußgänger Ha- 
milton nicht zugänglich sind. Üb- 
rigens darf ein Mitspieler jederzeit 
ins laufende Spiel einsteigen und 
den Part des Vogels übernehmen, 
was aber nur offline móglich ist. 


Ohne Grips geht hier nichts! 

Viele der brückenartigen Passagen 
im Spiel sind in einem erbárm- 
lichen Zustand und zerbrechen di- 
rekt nach einmaliger Benutzung. 
Die etwas stabileren Plattformen 
sind optisch gut zu erkennen und 
tragen Hamiltons Gewicht zwei- 
mal, bevor die morschen Bretter 
krachend in die Tiefe stürzen. So 
will jeder Schritt wohlüberlegt sein, 
denn wenn der Weg zum Ausgang 


versehentlich versperrt oder un- 
brauchbar gemacht wurde, bleibt 
nur noch ein Level-Neustart. Áhn- 
lich dramatisch verhált es sich mit 
Feindberührungen, die euch eben- 
falls an den Start der jeweiligen 
Herausforderung ` zurückwerfen. 
Die simple Steuerung funktioniert 
ohne Probleme, lediglich die nur 
eingeschránkt justierbare Kamera 
gibt Anlass zur Kritik. UH 


Infos 
SPIELER 
joo aua | 
DOWNLOAD- -GRÖSSE | 420 MByte 
TERMIN E „August 2011 


PREIS 9,99 Euro 
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7 6 Charmantes Knobel- 


spiel mit hübscher 
Optik und abwechs- 
lungsreichen Puzzles 


foto — Burny 
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OSIRIS ^ e Zen бо e O Art element] 
олт) ЕЗТВАР LOSER Gol >. und über 200 weitere Marken! 


Augsburg, Bamberg, Berlin, Berlin Outlet, Berlin Zoopreme, Bielefeld, Bocholt, Bonn, Bremen, Chemnitz, Dortmund, Dresden, Düsseldorf, Erfurt, Essen, freiburg, Hamburg, Hannover, Karlsruhe, Kassel, fraln, Leipzig, Mannheim, 
YOUR LOCAL TITOS SHOP Lä München, Münster, Münster Outlet, Oberhausen, Osnabrück, Parndorf Outlet, Recklinghausen, Regensburg, Rosenheim, Salzburg Outlet, Stuttgart, Wertheim Outlet, Wiesbaden, Wuppertal, Zweibrücken Outlet 


Hier findet ihr ae Т eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Damn it! Auch auf der Gamescom gab es keine 
Spur von einem vierten God of War. Müssen wir 
tatsáchlich bis 2012 warten? 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Wir reservieren diesen Platz hier schon mal für 
Uncharted 3, denn es müsste schon mit dem 
Teufel zugehen, wenn es nicht hier landet. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Die Geschichte der Adventures ist lang und 
rumreich (haha, kleiner Monkey Island-Witz). Die 
Liste hier ist leider eher kurz. 


! | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Wertung: 90 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Wertu : 


ШЕ Lost: Das Spiel 
Gei | Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


e es 
unhöflich. Trip kge 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
{ | Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


11 Ninja Gaiden Sigma 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 83 


rmmer wieder tragen Mich Fans eur 
wLesu 


Dre Antwort: 


аһ беп play’-Conventions, 


as hier 11 Platze gibt 


LittleBigPlanet 2 


= Hersteller: Sony | Wertung:: 91 


Ж! 3 
[^ Noch hált sich der Sackboy auf dem ersten Rang, 
4 Ubisofts Rayman und der neue Sly Cooper stehen 
aber schon in den Startlöchern. 


Dead Space 2 Darksiders: Wrath of War 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 Hersteller: THQ | Wertung: 86 
Resident Evil 5 


BEAT 'EM UP 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


ax Das neue Arcana Heart war natürlich keine Be- 
drohung für Capcoms IE Aber welches 
Spiel war das schon .. 


geben. 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Die hausinterne Konkurrenz in Form von 
Resistance 3 hat nicht nur Killzones Spitzenplatz, 
= sondern auch die Top 5 verfehlt. Knappe Sache! 


3 
4 
5 
E 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 4 
Hersteller: Ubisoft/Namco Bandai | Wertung: 90 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Virtua Fighter 5 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Ed 
4 - Tekken 6 
E 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Jaja, die gute alte Rockmusik. Entgegen vieler Ver- 
9^ mutungen entstand sie jedoch nicht in Schottland. 
Ihr versteht? Schottland. Röcke. Buahaha. 


Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Im Windschatten von Dirt 3 bleibt der Konkurrenz 
wohl oder übel nur, Unmengen von Staub zu 
X schlucken. Schmeckt echt dreckig. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Wertung: 88 


Bo | DJ Hero 2 
~ Hersteller: Activision | Wertung: 90 


. | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 82 


3 9 | Guitar Hero 5 
а Hersteller: Activision | Wertung: 88 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


4 de Blob 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 82 


4 SingStar Vol. 2 
zu | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 85 


5 Toy Story 3 


„= | Hersteller: Disney Interactive | Wertung: 76 


5 31 | Buzz! Quiz World 
"SÉ | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 85 


IEL 


Fallout 3 
" Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung:: 91 


Wir mógen Rollenspiele. Doch das tut hier nichts 
zur Sache, schließlich geht es um Videospiele. 
Und bei denen tut sich diesen Monat gar nix. 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Obwohl so ein Kufenflitzer in NHL 12 schneller ist 
als ein Kicker, hat es nicht für einen Spurt in die 
Top 5 gereicht — viel Glück beim nächsten Mal! 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Die Strategie vieler Publisher scheint darin zu 
bestehen, keine Strategiespiele mehr zu veróffent- 
CH lichen. Schade eigentlich! 


Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Demon's Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


T 


Top Spin 4 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


3 Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 
R 


5 © | Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 87 


NBA 2K11 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-10 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 
Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Resistance: Retribution 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 


Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 


10 Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 


Genre: Strategie | Wertung: 87 


3 
4 
5 
6 Lara Croft and The Guardian of Light 
7 
8 
9 


Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


Outland 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


10 Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um Spiele 


2 


abseits der üblichen Toptitel in Erinnerung zu rufen. 


і 


Diesen Monat präsentiert euch Thorsten die (seiner Meinung nach!) meistüberschätzten PS3-Spiele. 


„Ich freue mich schon jetzt auf die Hass-Mails und Drohbriefe: Denn diese fünf Spiele gehören zu den 
beliebtesten ihrer Zunft — meiner Meinung nach sind sie aber auch maßlos überbewertet! Damit das klar ist: 
Ich finde keinen der genannten Titel schlecht, aber sooooooo toll sind sie dann eben auch nicht.“ 


Battlefield: Bad Company 2 


= = 
Treue Leser wissen: Ich interessiere mich nicht die Bohne 
für Online-Gefechte. Ergo muss bei einem Ego-Shooter 

die Solo-Kampagne passen — und in diesem Punkt ist Bad 
Company 2 eine Enttäuschung. Viel zu viele Skriptereig- 
nisse, viel zu wenig Charme: Da war sogar der bereits recht 
mäßige Vorgänger unterhaltsamer. 


4 Infamous 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Auf Screenshots sah /nfamous vor seinem Release immer 
wie eine grafische Offenbarung aus — als das Spiel dann he- 
rauskam, war nur noch ein Offenbarungseid übrig. Vielleicht 
liegt es ja auch an meinem sündhaft teuren Fernseher, aber 
die Optik wirkt wie aus einem ordentlichen PS2-Spiel — noch 
dazu steuert sich die Open-World-Action hakelig — mau. 


Hersteller: Sega | Genre: Action 
B D D 


3 Bayonetta 


Unser Ex-Kollege Christian Schönlein bekommt noch heute 
ein akutes Jucken in der Hose, wenn er nur das Wórtchen 
Bayonetta hört. Ich hingegen konnte dem Japano-Irrsinn 
um die bebrillte Superhexe nie etwas abgewinnen. Dabei 
ist das Kampfsystem absolut brillant — aber das völlig 
absurde Drumherum? Für misch? Non! 


Crysis 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
" Hu 


| = 2 2. 4 À | 
Was habe ich mich gefreut, dass die Crytek-Teufelskerle 
endlich mal ein PS3-Spiel machen! Und was habe ich 
mich geärgert, als ich das Ergebnis sah: Ein seelenloser 
Ego-Shooter mit einer Story, die sich selbst ein 5-jáhriger 
spannender hátte ausdenken kónnen. So kann man ein 
Millionenbudget auch verbraten — echt armselig. 


Half-Life 2 
Hersteller: Electronic Arts/Valve | Genre: Ego-Shooter 


u, 


Ж. 


Für ganz viele Menschen ist Valves Shooter das beste Spiel aller Zeiten, für mich nur ein gut gemachter Genre-Vertreter. 


Mir ist natürlich durchaus bewusst, dass die Graviationsknarre ein absolut wegweisender Einfall war. Allerdings hat 

das Abenteuer um Gordon Freeman mehr gestreckte Stellen als eine durchschnittliche Kunstturnerin: Da fáhrt man 

eine gefühlte Ewigkeit durch die Prárie, ballert ein paar Gegner weg und fáhrt dann wieder ewig lange durch die Prárie. 
Zudem kann ich mit dem kühlen Osteuropa-Setting wenig anfangen, zumal einige der Schurken eher lácherlich denn fies 
wirken. An dieser Stelle sei aber auch erwáhnt, dass die beiden Zusatzepisoden deutlich packender waren. 
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Gewünscht von EiLafSePleisteischen aus dem play3-Forum 


|] Großartig: 
Unsere neue 
Heft-Rubrik! 


Ab sofort findet ihr 
in jeder play3-Ausgabe 
eine neue Episode des 
„Wünsch dir was“-Specials! 
Und das heißt nicht ohne Grund so: 
Denn ihr entscheidet, welches Thema wir bear- 
beiten. Schreibt einfach eine Wunsch-Mail an 

d redaktion@playdrei.de oder postet eine Nachricht 
auf unserer Facebook-Seite oder aber im Forum 
von www.playdrei.de — wir suchen uns dann den 
besten Vorschlag aus. Produziert wird das Special 
von unserem neuen Autor Benedikt Plass-Fleßen- 
kämper (siehe Bild). Der Mann mit dem unaus- 
sprechlichen Namen ist seit 1999 im Geschäft und 


Alle Bilder: play; wenn nicht anders vermerkt 


somit für alle Schandtaten zu haben! 


Das Hobby zum Beruf machen - Spiele-Redakteur ist für viele Gamer der Traumjob 
schlechthin. Doch wie sieht der Berufsalltag wirklich aus? Worin unterscheidet sich die 
Arbeit für Print- und Online-Medien? Und wie gelingt der Einstieg in die Spielebranche 
am besten? Die play?-Redaktion plaudert aus dem Nähkästchen und gibt wichtige 
Tipps für ambitionierte Spiele-Schreiberlinge! 


REPORT | Mit dem Lieb- 
lingshobby den Lebensun- 
terhaltbestreiten, das bleibt 
für die meisten Menschen 
ein unerfüllter Wunsch. 
Wer gerne Modelleisen- 
bahnen sammelt, wird im 
seltensten Fall als Zug- 
führer arbeiten. Die we- 
nigsten Hobby-Musiker 
üben ihre Lust am Musi- 
zieren im täglichen Beruf 
aus. Und selbst der be- 
geistertste Freizeit-Läu- 
fer kann von einer Mara- 
thon-Teilnahme bei den 
Olympischen Spielen 
nur träumen. Anders 
verhält es sich mit dem 
Job des Spiele-Re- 
dakteurs: Entscheidet 
man sich dafür, seine 
Brötchen mit diesem 
noch jungen Beruf zu 
verdienen, dann lebt 
man seine Passion für 
Computer- und Video- 


^ Die Mitglieder der Power 

Play-Redaktion prágten den Beruf des Spiele-Journa- 
listen maBgeblich. Hier testen Michael Hengst und Martin 
Gaksch den Plattform-Oldie Bonk's Revenge 

für die PC-Engine. (Quelle: kultpower.de) 
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spiele Tag für Tag aufs Neue aus. 
Den ganzen Tag lang nur die neues- 
ten Hits zocken und dafür auch 
noch bezahlt werden — was kann es 
Schóneres geben? Und entspricht 
das überhaupt der Berufsrealität? 


Wie der Beruf entstand 


Bevor wir mit einigen Vorurteilen 
aufráumen, die den Spiele-Redak- 
teur immer noch umranken, gehen 
wir erst einmal der Frage nach, seit 
wann es den Beruf überhaupt gibt. 
Logischerweise noch nicht allzu 
lange, vollzogen Computerspiele 
doch erst in den spáten 70er-Jah- 
ren den endgültigen Schritt raus aus 
der Spielhalle, rein ins heimische 
Wohnzimmer. Ein kleiner Exkurs 
in die Historie der Computerspiele 
verdeutlicht den steinigen Weg, den 
unser Lieblingshobby gehen muss- 
te — und warum es so lange dau- 
erte, bis sich eine auf Spiele spezia- 
lisierte Fachpresse formierte. Zwar 
gab es mit der Magnavox Odyssey 


Von Benedikt Plass-FleBenkámper 


aus dem Jahr 1972 bereits die ers- 
te TV-gebundene Heimkonsole der 
Welt, doch mangels Massenmarkt- 
erfolg wurde deren Produktion be- 
reits 1974 wieder eingestellt. Es 
folgte 1974 die Heimvariante des 
Automaten-Dauerbrenners Pong, 
die Atari bei der Firma Sears in 
Auftrag gab, und 1977 schließlich 
mit Ataris VCS 2600 die erste im 
Mainstream erfolgreiche stationäre 
Spielekonsole, die etliche Arcade- 
Klassiker wie Pac-Man oder Space 
Invaders ins Wohnzimmer katapul- 
tierte. Weitere Spielesysteme-Mei- 
lensteine waren Apple Il, ebenfalls 
aus dem Jahr 1977 und der erste 
Computer mit farbiger Grafik, die 
Heimcomputer Atari 400 und 800 
(1979 bis 1982), der IBM-PC von 
1981 und die ColecoVision-Kon- 
sole, die 1982 veróffentlicht wur- 
de. Doch erst Commodores legen- 
därer Heimcomputer C64 — 1982 
in den USA und Anfang 1983 hier- 
zulande zum stolzen Startpreis von 
1.495 DM veróffentlicht —, Ninten- 


w.playdrei.d 


dos 8-Bit-Konsole NES (ab 1983 
in Japan unter dem Namen Fami- 
com erháltlich, 1985 in den USA 
und 1986 endlich auch in Deutsch- 
land erschienen) und Segas Mas- 
ter System (1985 in Japan, 1986 in 
den USA und 1987 in Deutschland 
eingeführt) ebneten dem Medium 
Computerspiel den Weg in die Po- 
pularitát und die Herzen der Mas- 
sen. Das erkannten auch die Ma- 
cher der seit 1983 monatlich im 
damaligen Markt & Technik Verlag 
erscheinenden Computerzeitschrift 
Happy Computer. Während der 
Spieleteil des Magazins anfangs aus 
nur einigen Seiten bestand, wurde 
diesem ab Ende 1986 „Der große 
Spiele-Sonderteil" spendiert, aus 
dem Anfang 1988 schlieBlich das 
Pionier-Spielemagazin Power Play 
unter der Leitung von Heinrich Len- 
hardt entstand. Zuerst nur eine Bei- 
lage der Happy Computer, gelang 
dem Heft mit Ausgabe 3/1990 der 
Schritt zum eigenstándigen Kiosk- 
Objekt. Unter anderem im Redak- 
tionsteam: Boris Schneider-Johne 
(Ex-Produktmanager Xbox und heu- 
te Produktmanager für Microsoft 
Windows), Martin Gaksch (Verlags- 
leiter Cybermedia) und Anatol Lo- 
cker (Kurzzeit-Chefredakteur Po- 
wer Play, spáter Chefredakteur von 


Mit Ausgabe 3/1990 emanzipierte sich 
die Power Play und wurde ein komplett 
eigenständiges, monatlich erscheinendes 
Magazin. Vorher war sie fester Bestand- 
teil der Happy Computer in Form einer 
Beilage. (Quelle: kultpower.de) v 
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Video Games und Bravo Screenfun, 
heute freier Journalist). Die Power 
Play existierte in Printform bis April 
2000 und wurde danach als reines 
Onlinemagazin fortgeführt, bis der 
damalige Herausgeber, die deut- 
sche Niederlassung des Future Ver- 
lags, ein Jahr spáter die Segel strei- 
chen musste. Wie auch die anderen 
Gründungsmitglieder des Kultma- 
gazins arbeitet Lenhardt heute im- 
mer noch in der Entertainment- 
branche, ist freier Spielejournalist 
und zudem Leiter der Nordameri- 
ka-Niederlassung des deutschen 
Browserspiel-Anbieters Playa 
Games im kanadischen Vancouver. 
Das zweite große deutsche Spiele- 
magazin, das speziell über Compu- 
terspiele berichtete, war die Fach- 
zeitschrift Aktueller Software Markt 
(ASM), deren Erstausgabe im Márz 
1986 unter der Führung von Man- 
fred Kleimann veróffentlicht wur- 
de und die bis zu ihrer Einstellung 
1995 zahlreiche Fans hatte. Dank 
Power Play und ASM, gefolgt von 
anderen Fachpublikationen wie 
Video Games (ab 1991) oder PC 
Player (ab 1992), wurde der Beruf 
Spiele-Redakteur also immer mehr 
salonfähig — und die seinerzeit noch 
ohne Internet und permanenten In- 
formationsfluss arbeitenden Redak- 
teure leisteten großartige Arbeit. Da 
mussten täglich Telefonate nach 
England, in die USA oder gar Japan 
geführt werden, um an Informatio- 
nen und News heranzukommen. 
Pressestellen, die hochauflösende 
Bilder lieferten? Gab es damals 
nicht. Screenshots der 
getesteten Spiele muss- 
ten aufwendig per Spie- 
gelreflex-Kamera abfo- 
tografiert werden. Somit 
entstand der Beruf des 


Power Play-Mitbegründer 
Heinrich Lenhardt ist einer 


ver, Kanada. A 


der dienstältesten deutschen 
Spiele-Journalisten und seit 
1984 in dem Beruf tätig. Heute 
arbeitet und lebt er in Vancou- 
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Spartanisches Layout: 

So sah der Spiele-Test des 
Rollenspiel-Klassikers 
The Bard's Tale in der 
Zeitschrift ASM anno 
1986 aus. (Quelle: 
kultpower.de) 
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auf Computerspie- 
le spezialisierten 
Fachjournalisten 
vor gerade einmal 
25 Jahren. Wer 
mehr über die 
Spielemagazine 
der ersten Stunde 
erfahren möch- 
te, dem legen 
wir die Webseite 
www.kultpower. 
de ans Herz, die 
ein großzügiges, 
kostenloses Ar- 
chiv mit Cover- 
Scans und Artikeln der Heft-Oldies 
anbietet. Doch seit den Anfángen 
der Spielemagazine hat sich viel 
verändert. Wie sieht der Alltag des 
„Spiele-Redis“ heute aus? 


Der Mythos vom Dauerzocker 


Wenn ihr immer noch an den My- 
thos des dauerzockenden, mit kras- 
sen Zock-Skills gesegneten Nerds 
glaubt, der nebenher ein wenig in 
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Name: Küchler, Thorsten 
Alter: 33 


Position: Redaktionsleiter 


Schulabschluss und Ausbildung: Abitur, Industriekaufmann 
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die Tasten haut, aber die meiste 
Zeit mit aktuellen Spielekrachern 
und Beta-Versionen kommender 
Hits verbringt, dann müssen wir 
euch enttäuschen: Ein Spiele-Re- 
dakteur zu sein — das ist harte Ar- 
beit und verlangt von euch wesent- 
lich mehr Fähigkeiten, als „nur“ ein 
guter Zocker zu sein. Spiele testen 
und Texte darüber verfassen — da- 
mit kommt man heute nicht mehr 
weit. Das Spielen selbst nimmt da- 


Kam so zum Job: Bewerbung auf ein Inserat in der MANIAC 


Werdegang: 


2000 bis 2001: Event-Marketing bei der Brauerei Ganter in Freiburg 


2001 bis 2002: Redakteur bei players, 
2002 bis 2004: Leitender Redakteur bei der MANIAC 

2004 bis 2007: Stellvertretender Chefredakteur bei der Games Aktuell 
2007 bis 2008: Stellvertretender Chefredakteur bei der BRAVO Screenfun 
2008 bis 2009: Redaktionsleiter beim Frauenportal www.wunderweib.de 
Seit Februar 2009: Redaktionsleiter von play3, PC Games, PC ACTION, X3 


Tipp an die play3-Leser, die Red 
klein angefangen: Bewerbt e 
Radiosendern! 2. Stellt euch 
nicht den ganzen Tag, 
Lest Magazine: Egal o 
Eigenheiten und von 
an eurem Auftreten: 
dunklen Kammer! Vi 
Menschen — maulfa 
und vertraut dem S 


dem PS2-Magazin von Cybermedia 


akteur werden wollen: 1. Jeder hat mal 

uch um Praktika bei Verlagen, Tageszeitungen 
der Realität: Als Spiele-Redakteur zockt man | 
unsere Arbeit ist sehr vielfältig und oftmals stressig! 3 

b Spiegel, Bild der Frau oder play? – alle Hefte haben ihre 
allen kann man als Schreiberling viel lernen! 4. Arbeitet 
Als Redakteur Sitzt man nicht nur alleine in einer kleinen 
elmehr ist dieser Job geprägt vom Kontakt zu anderen 

ule Eigenbrötler haben keine Chance! 5. Gebt nicht auf 
chicksal: Irgendwann klappt es schon! 6. Viel Glück! 
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Alltag in der Redaktion: Sascha zockt und zeichnet parallel ein Video vom Spiel auf. 


bei zwar durchaus einen wichtigen, 
längst aber nicht den größten Platz 
im Berufsalltag ein. Zwar kommt 
es natürlich vor und ist für kompe- 
tente Berichterstattung unerläss- 
lich, dass man als Tester eines PS3- 
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Hits wie Killzone 3 mehrere Tage 
am Stück spielt, bis man das Spiel 
durchgezockt hat. Allerdings ist dies 
eine gänzlich andere Art des Spie- 
lens, als wenn ihr privat gemütlich 
auf der Couch vor euch hin daddelt. 
Schon beim Zocken selbst geht der 
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Spiele-Redakteur analytisch vor, 
macht sich handschriftliche oder 
in den Computer eingetippte Noti- 
zen zu Grafik, Sound, Spieldesign, 
Steuerung, Pros oder Contras. Sam- 
melt mit Argusaugen alles, was ihm 
an positiven und negativen Dingen 
auffällt. Spielt das Spiel auf ver- 
schiedenen Schwierigkeitsgraden, 
um die Unterschiede herauszufil- 
tern. Sucht nach Bugs und Grafik- 
fehlern, die er in einer Vorab-Version 
bereits gesehen hat, um sicherzu- 
gehen, dass diese im Endprodukt 
auch wirklich — wie vom Entwickler 
hoch und heilig versprochen — ent- 
fernt wurden. Schaut sich die ver- 
schiedenen Fassungen eines Spiels 
an, damit ihm auch nicht entgeht, 
ob die 360-Version nicht vielleicht 
doch um einiges besser aussieht als 
das PS3-Pendant. Ruft zwischen- 
drin mal beim Publisher an, wenn 
die noch nicht hundertprozentig sta- 
bile Testversion mal wieder — natür- 
lich mitten in einem bockschweren 
Bosskampf — abgestürzt ist, um 
nachzufragen, wann die finale 
Fassung endlich in der Redak- 
tion eintrudelt. Und hat dabei 
immer die drohende Artikel- 
deadline im Nacken sitzen. Und 
wenn ihr glaubt, dass es ein Rie- 
senspaß ist, das neueste Barbie- 
Game oder eine schrottige Film- 
umsetzung a la Transformers 
zu testen, dann irrt ihr gewaltig. 
Denn der Spiele-Redakteur muss 
nehmen, was kommt, um die Vor- 
schau- und Testrubriken mit Ar- 
tikeln zu füllen. Dabei ist es si- 
cherlich kein Nachteil, ein guter 
Spieler zu sein. Doch ein Hard- 
core-Zocker ist noch lange kein 
guter Redakteur. Das meint auch 
Harald Fränkel, ehemaliger stell- 
vertretender Chefredakteur der 
PC ACTION und heute als freier 
Autor aktiv: „Gute Spielejourna- 
listen verfügen natürlich über ein 
breites Hintergrundwissen, haben 
schon viele Spiele in ihrem Leben 
gesehen und gespielt. Wie GUT 
sie spielen, halte ich in der Regel für 
absolut zweitrangig. Ein guter Sport- 
reporter muss schließlich auch nicht 
in der Fußballbundesliga gekickt 
haben oder die Klitschkos auskno- 
cken können. Das journalistische 
Handwerk zu beherrschen, ist viel 
wichtiger. Ist ein Spiele-Redakteur 
Pro-Gamer, muss er sogar ziemlich 
aufpassen, nicht den Blick auf den 
Durchschnittsspieler zu verlieren — 
schließlich ist DER sein hauptsäch- 
licher Kunde.“ 
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Der Berufsalltag 
des Spiele-Redakteurs 


So viel zum Spielen im Job. Doch 
welche Tátigkeiten übt der Games- 
Redakteur sonst noch aus? Natür- 
lich schreibt er. Und schreibt. Und 
schreibt. News, Previews, Tests, 
Specials, Reportagen, Tipps und 
Tricks, Lósungen. Und jede Menge 
E-Mails — etwa um mit Herstellern 
zu kommunizieren, Interview-Fra- 
gen an Entwickler zu schicken oder 
einfach nur um interne Redaktions- 
details zu kláren. Auch das Beant- 
worten von Leserbriefen, das Aus- 
gestalten von Gewinnspielen oder 
der direkte Kontakt mit Forums- 
Usern gehóren zum táglichen Job. 
Je nach Redaktionsstruktur und 
Aufteilung der Aufgaben inner- 
halb des Teams wollen auch Texte 
redigiert und optimiert werden — 
dies übernehmen aber meist lei- 
tende Redakteure, Chefredaktion 
und Lektoren. Etliche Telefonate 
mit Herstellern, Entwicklern oder 
sonstigen Industriepartnern neh- 
men ebenfalls viel Zeit in Anspruch. 
Weiterhin wichtig: das Erstellen 
eigener ausgewáhlter Screenshots 
mittels Grabbing-Systemen, über 
die jede professionelle Spieleredak- 
tion verfügt. Nur so kónnen spe- 
zielle  Spielsituationen, besonde- 
re Features oder Grafik-Highlights 
eines Spiels bildlich dokumen- 
tiert werden. Doch gute Screens- 
hots entstehen nicht von selbst, 
sondern in mühevoller Kleinarbeit, 
schlieBlich muss man die passende 
Spielszene erst mal auswählen 
und dann im richtigen Moment die 
„Capture“-Taste betätigen. Dazu 
gehört ein gewisses fotografisches 
Talent, was ein Spiele-Redakteur 
ohnehin besitzen sollte. Denn das 
Besuchen von Publisher-Events, 
auf denen kommende Titel präsen- 
tiert werden, oder Vor-Ort-Termine 
bei Entwicklern für Reportagen und 
Specials nehmen einen wichtigen 
Teil des Berufsalltags ein. Und da 
spielt der Redakteur nicht nur die 
neuen Titel an oder lässt sie sich 
vom Entwickler zeigen, sondern 
führt auch Interviews — im Nor- 
malfall auf Englisch — und schießt 
Fotos. Oder filmt per Videokame- 
ra interessante Gesprächspartner 
oder Pressevorführungen. Reisen 
ins Ausland stehen auch immer 
wieder auf dem Redakteurspflicht- 
programm. Mal geht’s in deutsche 
Städte wie Köln zur Gamescom- 
Berichterstattung, dann wiederum 


Е 


Ld 


Steckbrief 


Name: Opl, Toni 

Alter: 36 

Position: Redakteur play? | 
Schulabschluss und Ausbildung: Abitur, 
Rundfunk- und Fernsehtechniker 
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Gaming-Branche unds 


їп europäische Metropolen wie 
Paris, wo beispielsweise die Ubi- 
soft-Zentrale residiert. Oder auch 
in die USA, wo die alljáhrliche E3- 
Messe in Los Angeles stattfindet — 
ein Highlight für jeden Spiele-Re- 
dakteur. Klingt aufregend und ist 
es meistens auch, bedeutet aber 
oftmals Stress. Etwa bei Presse- 
Events, die nur auf einen Tag ange- 
legt sind: morgens früh aufstehen, 
vóllig verschlafen den Flieger nach 
London nehmen, sich vom Flugha- 
fen per Taxi zum Entwickler karren 
lassen, Prásentation anschauen, In- 
terviews führen, einen Happen es- 
sen, Hände schütteln, mit dem Taxi 
zurück zum Flughafen und spát- 
abends wieder daheim ankommen. 
Zudem erstellt der Games-Redak- 
teur von heute eigene Videos, etwa 
für Beilage-DVDs oder Online-Por- 
tale, und vertont diese meist auch 
selbst. Eine angenehme Sprech- 
stimme sowie saubere Betonung 
und das Wissen, wie man einen ge- 
sprochenen Beitrag interessant ge- 
staltet, sind da Pflicht. Der Alltag ist 
zudem bestimmt von jeder Men- 
ge Stress, Termindruck und Dead- 
lines!. Zwar sind die Arbeitszeiten 
in einer Spieleredaktion in der Re- 
gel nicht exakt festgelegt; Stech- 
uhren zur Arbeitszeiterfassung gibt 
es ebenso wenig wie verpflichtende 
Stundenzahlen. Und vor neun Uhr 
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morgens trifft man in den Redakti- 
onen eher selten schon jemanden 
an. Dafür sind in der Endproduk- 
tion eines Magazins Überstunden 
und unter Umständen Wochen- 
endarbeit keine Seltenheit. Denn 
in einem monatlichen Zyklus er- 
scheinende Printmagazine wie die 
play3 sind einer strengen Zeitstruk- 
tur unterworfen. Der vom Verlag mit 
der Druckerei vereinbarte Druck- 
unterlagenschluss muss verbind- 
lich eingehalten werden; das kann 
manchmal ganz schón stressig 
werden. Vor allem, wenn ein bein 
erwarteter Titel kurz vor Redakti- 
onsschluss vom Kurierdienst ab- 
geliefert wird und noch unbedingt 
den Weg in den Testteil schaffen 
muss. Oder die Debug-PS3 (spezi- 
ell für Redaktionen zur Verfügung 
gestellte Version der Sony-Konso- 
le, auf der Preview- und Testversi- 
onen laufen) urplótzlich ihren Geist 
aufgibt. Doch umso schóner ist es, 
wenn das fertige Heft schlieBlich 
frisch aus dem Druck kommt und 
man die Früchte der eigenen Arbeit 
bewundern kann. Und in der ersten 
Woche nach Heftabgabe ist dann 
meist Entspannung angesagt. Da 
bleibt dann Zeit für ausgedehntere 
Zock-Einheiten, das Begutachten 
neuer Hardware („Das Xperia Play 
gehört mir!“) oder Multiplayer-Ses- 
sions unter den Redakteuren. 


1) Unter einer Deadline versteht man einen festgelegten Termin, zu dem etwas Bestimmtes erledigt 
sein MUSS. Bei Magazinen ist das der finale Abgabetag der Heftdaten an die Druckerei. 
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Arbeiten als Online-Redakteur 


Die Arbeit als Spiele-Redakteur 
bei einem reinen Onlinemaga- 
zin unterscheidet sich teils erheb- 
lich von der des Print-Kollegen. 
Wo sich der Entstehungsprozess 
des gedruckten Hefts über meh- 
rere Wochen hinzieht, gibt's online 
nur eins: schnell, schnell, schnell. 
Denn im großen Spielekosmos 
kann jeden Moment etwas Aufre- 
gendes geschehen; spektakuläre 
Neuankündigen, aufsehenerre- 
gende Firmenskandale oder son- 
stige Kuriositáten verbreiten sich 
teils im Minutentakt durch E-Mail- 


Tráume werden wahr: Auf Events treffen Redakteure gerne mal auf Stars — und auf Panzer. 


Verteiler und World Wide Web. Da 
muss der Online-Redakteur auf 
Zack sein, flott und sauber recher- 
chieren, wichtige von unwichtigen 
News unterscheiden kónnen und 
den Usern stets die bestmóglichste 
Aktualitát bieten. Und das unab- 
hángig davon, ob gerade ein Feier- 
tag oder Wochenende ist — die Le- 
ser wollen schlieBlich tagesaktuell 
über die neuesten Entwicklungen 
aus der Gaming-Branche infor- 
miert werden. In der Regel über- 
nehmen solche Extraschichten 
aber eher freie Spiele-Journalisten 
— seid ihr bei einer renommierten 
Onlinespielewebseite fest ange- 


Praktikum bei der play? 


Ihr habt Lust, Teil unseres kreativ-verrückten Teams zu werden und bei play3 
ein Praktikum zu absolvieren? Dann bewerbt euch noch heute! 


Das Praktikum vermittelt euch, wie ihr: 
- Journalistisch arbeitet 


- Aktuelle und zielgruppengerechte Themen recherchiert und redaktionell aufbereitet 


- Artikel auf unseren Webseiten veröffentlicht 


Unsere Anforderungen: 


- Interesse an einer redaktionellen Tátigkeit für mindestens drei Monate 


- Spaf an kreativer Arbeit und am Schreiben 


- Team- und Kommunikationsfáhigkeit, Flexibilitát und Belastbarkeit 


- Gute Internet- und Englischkenntnisse 


- Sehr gute Kenntnisse der deutschen Rechtschreibung und Grammatik 
- Іт Idealfall habt ihr bereits erste Erfahrungen im redaktionellen Bereich, verfügt über einen 
sicheren Schreibstil und kennt euch bestens mit MS-Office und mit Videospielen mehrerer 


Plattformen aus 


Eure Bewerbung sollte klassisch ausfallen: Ein knappes, aber aussagekráftiges Anschreiben, 
euer Lebenslauf inklusive aktuellem Passfoto, Kopien eurer Schul- und Ausbildungszeugnisse, 
eine Auflistung eurer Spiele-Schwerpunkte und gesammelten Games-Erfahrungen sowie min- 
destens zwei Probeartikel genügen. Gebt bitte die gewünschte Dauer des Praktikums (mindes- 
tens drei, in der Regel sechs Monate) sowie euren möglichen Eintrittstermin an. 

Schickt eure Bewerbung entweder per E-Mail an: thorsten.kuechler@computec.de 


oder auf dem Postweg an folgende Anschrift: 


Computec Media AG e Stichwort: Praktikum 
z. Hd. Thorsten Küchler e Dr.-Mack-Str. 83 e D-90762 Fürth 
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stellt, dann wird euch auch meist 
der verdiente Feierabend gegónnt. 
Dabei hat der Online-Redakteur zu 
beachten, dass die Texte auf das 
Medium Internet zugeschnitten 
sind: Sie sollten kurz, prágnant und 
entsprechend gegliedert sein. Aus- 
schweifende Previews, Tests oder 
Reportagen sind online eher selten 
zu finden. Online-User wollen mit 
kurzen, prágnanten Texten schnell 
und prázise informiert werden. Zu- 
dem fállt das Erstellen selbst ge- 
schossener Screenshots in der Re- 
gel weg. Dafür ist die komplette 
Nutzung des Mediums Internet mit 
seinen verschiedenen Kanálen ein 
Muss: Regelmäßige Facebook- und 
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Twitter-Updates sind ebenso ange- 
sagt wie die Produktion von Pod- 
casts, Videos oder Livestreams. 
Insgesamt ist der Job als Online- 
Spiele-Redakteur sicherlich noch 
mal eine ganze Ecke stressiger, da- 
für aber auch deutlich moderner. 


So wird man Spiele-Redakteur 


Zum Beruf des Spiele-Redakteurs 
gibt es keinen fest vorgeschrie- 
benen Bilderbuchweg. Die meis- 
ten Magazin-Redakteure, so auch 
die play3-Macher, haben individu- 
elle Lebensläufe und Ausbildungen 
vorzuweisen (siehe Steckbriefe). 
Der Erwerb des Abiturs ist in jedem 


play? im Gespràch mit Petra Fróhlich 


play*: Wie bist du in die Spielebranche ge- 
kommen? War das schon immer dein Plan 
oder hat sich das einfach ergeben? 

Fróhlich: Schon wáhrend meiner Schulzeit 
habe ich — wenn auch in kleinem Rahmen — 
Artikel und Bücher für verschiedene Verlage 
geschrieben, auch über Spielethemen. Als im 
Sommer 1992 ein Nürnberger Verlag per Ra- 
diospot nach freien Mitarbeitern suchte, habe 
ich mich beworben — und bekam eine Chance. 
Peinlich: Bei meiner Bewerbung wusste ich 
nicht, dass es sich bei den Machern von PC 
Games um die gleichen Leute handelt, die 
auch ein anderes, aus meiner naiven Sicht 
grottenschlechtes Konsolen-Magazin fabri- 
zierten. Denen hatte ich wenige Wochen zuvor 
einen gepfefferten, wenig konstruktiven, ja 
destruktiven Leserbrief zukommen lassen, an 
den man sich *selbstverständlich* erinnerte. 
Ich durfte trotzdem mitmachen. 


play*: Wann hast du mit dem Spielen ange- 
fangen und was war dein erstes Game? 


Fróhlich: 1986 plante mein Vater die Anschaf- 


fung eines Computers, der hauptsáchlich zum 
Tippen von Texten vorgesehen war. Unser 
Nachbar war damals ganz stolz auf seinen 
Amiga 2000, der allen Ernstes genau das per 


Sprachausgabe wiedergeben konnte, was man 


vorher eingegeben hatte — Wahnsinn! Bei In- 
formationsgespráchen im lokalen Vobis-Laden 
kristallisierten sich zwei 2.000-Mark-Ange- 
bote heraus: entweder ein Mac oder ein PC. 


Schicksalshafterweise entschieden wir uns für 


den PC. Und da stand er dann zu Hause un- 
term Tannenbaum. In den folgenden Wochen 
und Monaten fuchste ich mich immer mehr 
rein und beherrschte MS-DOS und GW-Basic 
irgendwann richtig gut. Mein erstes Spiel hieß 
Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge 
Lizards, ein schlüpfriges Grafik-Adventure 
rund um einen alternden Playboy in einem 
Polyester-Anzug, erdacht von Al Lowe und auf 
den Markt gebracht von Sierra Online. 


play*: Für viele Gamer ist Spiele-Redakteur 
der ultimative Traumberuf. Ist er in der Reali- 
tät wirklich wie ein Sechser im Lotto? 
Fröhlich: Die Zahl der in Deutschland rele- 
vanten Redaktionen ist extrem übersichtlich, 
entsprechend begehrt sind die wenigen freien 


10.201 play? 


„Wir bringen jeden unter!“ 


Plätze. Ein bisschen Glück gehört schon 
dazu, aber bislang haben wir jeden guten 
Praktikanten untergebracht ... und das ist 
bekanntlich das Tutorial für ein Volontariat. 


play*: Wenn man heute beschließt, sein 
Hobby zum Beruf zu machen — wie 

sollte man da am besten vorgehen? 

Ist ein Studium anzuraten oder gar 

Pflicht? 

Fróhlich: Ein Studium hat seine Vorzü- 

ge, weil man dort lernt, sorgfältig zu 

arbeiten und „dranzubleiben“. Aber es 

ist definitiv keine Pflicht — wir haben 

auch schon Mitarbeiter direkt nach 

dem Abi verpflichtet. Aus meiner 

Sicht führt aber kein Weg an einem 
Praktikum vorbei: Beide Seiten haben 

die Chance, einander im Alltag kennenzu- 
lernen, inklusive der „crunch time“, also der 
stressigen Phase vor der Heftabgabe. Fast all 
unsere Redakteure und Volontäre haben eine 
Praktikantenvergangenheit. Die Bezahlung in 
dieser Phase mag nicht überragend sein, aber 
der „Fuß in der Tür“ ist unbezahlbar. 


play*: Du bist schon sehr lange als Chef- 
redakteurin bei PC Games und anderen 
Computec-Spielemagazinen tátig, warst 
vorher Redakteurin und freie Autorin. Wel- 
che sind die drei denkwürdigsten Momente 
deiner Karriere? 


Fröhlich: Die Erlebnisse würden Bücher füllen. 


Mein erster USA-Trip in den 90er-Jahren war 
so einer: Pancake-Mampfen mit den Duke 
Nukem-Machern rund um George Broussard 
in einem amerikanischen Diner. Oder das In- 
terview mit Wigald Boning („Alle Wege führen 
nach CD-Rom"). Oder die Black&White-Vor- 
stellung von Peter Molyneux in der Redaktion. 
Riesige Menschentrauben hingen an seinen 
Lippen und hätten im Anschluss ohne Wei- 
teres einen Aufnahmeantrag für eine Micky- 
Maus-Sekte unterschrieben. 


play*: Spiele-Magazine in den 90ern und 
heute: Wie hat sich die Branche seit deinem 
Einstieg verándert? 

Fróhlich: Genauso wie die Welt der Spieleher- 
steller hat sich auch die Zeitschriftenbranche 
gewaltig verándert; unendlich viele Hefte sind 


die 
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Fall dringend anzuraten. Ein abge- 
schlossenes Studium, etwa im jour- 
nalistischen oder geisteswissen- 
schaftlichen Bereich, oder eine 
beendete Ausbildung können nie 
schaden, sind aber noch lange kein 
Garant, um anschließend eine stei- 
le Redakteurskarriere hinzulegen. 
Heute ist ein Praktikum bei einem 
Print- oder Online-Magazin, idealer- 
weise mit anschließendem Volon- 
tariat, fast schon unerlässlich, um 
eine solide Ausbildung zu durch- 
laufen, Erfahrungen im Berufsall- 
tag zu sammeln, Kontakte zu knüp- 
fen und im besten Fall später eine 
feste Anstellung zu ergattern. Ab- 
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auf der Strecke — 
geblieben, andere haben sich 

binnen weniger Monate zu einer festen Größe 
entwickelt. Als ich angefangen habe, gab es 
eine einzige Variante von PC Games. Heute 
haben wir Schwestermagazine, die sich nur 
mit Hardware oder nur mit World of Warcraft 
beschäftigen. In den 90ern kannten die Auf- 
lagen nur einen Weg: nach oben. Heute tobt 
am Kiosk allmonatlich ein massiver Kampf um 
die Leser; deshalb darf man sich keine Fehler 
erlauben und muss alle paar Wochen ein at- 
traktives Paket anbieten. 


play*: Ein großes Vorurteil über den Beruf 
Spiele-Redakteur lautet: „Die sitzen den 
ganzen Tag nur rum und zocken". Wie viel 
spielt man im Redaktionsalltag denn nun 
wirklich? 

Fróhlich: Das hángt davon ab, ob man für Heft 
oder Website schreibt. Als Print-Redakteur 
verfolgt man ein Spiel in der Regel über viele 
Monate; Spieletester bringen es naturgemäß 
auf zig Spielstunden pro Monat. Aber mindes- 
tens genauso wichtig und zeitintensiv ist das 
Schreiben, Recherchieren und Reisen. 


play*: Zockst du privat auch noch? Und 
wenn ja, auf welchen Systemen und welche 
Genres? 

Fróhlich: Privat verbringe ich eine Menge Zeit 
mit dem Anspielen von Neuheiten, etwa mit 


solute Grundvoraussetzung für den 
Job sind eine sichere, kompetente 
und abwechslungsreiche Schrei- 
be sowie sehr gute Grammatik- 
kenntnisse. Habt ihr im Deutsch- 
unterricht bei Aufsátzen oder beim 
Formulieren von Sátzen schon Pro- 
bleme, dann solltet ihr euch nach 
einem anderen Beschäftigungs- 
feld umsehen. Deswegen raten wir 
allen, die sich wirklich für den Be- 
ruf interessieren: Schreibt so viel 
wie möglich! Egal ob ihr als Mit- 
arbeiter einer Schülerzeitschrift, 
eines Fanzines, als Verfasser eines 
Blogs oder einer eigenen Webseite 
die Tasten bearbeitet — Hauptsa- 


Demos. Zuletzt durchgespielt habe ich 
unter anderem Crysis 2 auf dem PC und 
L. A. Noire auf PlayStation 3 und Pflanzen 

gegen Zombies auf dem iPad — also einmal 
quer durch den Gemüsegarten. Am meisten 
freue ich mich derzeit auf Call of Duty: Mo- 
dern Warfare 3 und Diablo 3. 


play*: Print und Online — wie unterscheidet 
sich die Arbeit als Redakteur? 

Fröhlich: Die zwei Medien „ticken“ komplett 
unterschiedlich — verschiedene Taktfrequenz, 
verschiedene Konkurrenten, ganz anderer Ta- 
gesablauf. Zudem: Eine Website muss ihr Geld 
auf andere Weise verdienen als ein Heft. Bei 
uns arbeiten beide Bereiche intensiv zusam- 
men; aus gutem Grund teile ich mir ein Büro 
mit dem Online-Chefredakteur Florian Stangl. 
Ähnlich wie DER SPIEGEL und Spiegel Online 
sind die jeweiligen Redaktionen in allererster 
Linie für „ihr“ Medium verantwortlich. Bei uns 
ist es so, dass der Print-Redakteur üblicher- 
weise auch der Event-/Studiotour-/Reise-/Pre- 
view-/Test-Redakteur ist — und sich deshalb 
intensiver mit einem einzelnen Spiel ausein- 
andersetzen darf bzw. muss. Dafür hat der 
Online-Redakteur den abwechslungsreicheren, 
turbulenteren Job, weil ja täglich und häufig 
minütlich was Neues, Spannendes passiert; er 
sollte analytische Fáhigkeiten mitbringen, also 
ein Gespür für heiße Themen haben. 


play*: Wie beurteilst du die Berufsaus- 
sichten für den Job als Spiele-Redakteur? 
Fróhlich: Wer 20 Jahre jung ist und sich dessen 
bewusst ist, dass er diesen Job nicht bis zur 
Rente ausübt, wird als Praktikant, Volontär 
oder Redakteur bei einem Spielemagazin — 
egal ob Print oder Online — viel Freude haben. 


Steckbrief 
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Alter: 29 
Position: Redakteur play? 
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Is fester Redakteur 


n: Bedenkt, dass Zocken nur 
viel mit Office, Bildbearbei- 

iot sein, Gute PC-Kenntnisse, 
Technik-Affi- 


hen journalistisch tätig seid. 


in anderen Bereic 


che, ihr schreibt und sammelt da- 
bei Routine. Äußerst wichtig sind 
auch sehr gute Englischkennt- 
nisse in Wort und Schrift, da ihr als 
Spiele-Redakteur táglich mit dieser 
Sprache konfrontiert werdet; sei es 
beim Recherchieren für Texte, beim 
Kommunizieren mit Entwicklern 
oder beim Führen von Interviews. 
Fundiertes Wissen über Compu- 
ter- und Videospiele sowie Hard- 


2) Ein Content Management System (CMS) ist ein System zur gemeinschaftlichen Erstellung und Bearbeitung von Inhalten wie Bildern. 


Ё 


Es sieht nicht so aus, aber: Uns Uwe spricht hier gerade den Kommentar zu einem DVD-Video ein. 


ware im Allgemeinen ist ebenfalls 
sehr nützlich. Doch darüber hinaus 
wird von einem Spiele-Redakteur 
heute noch mehr verlangt. So muss 
man in der Lage sein, in allen Medi- 
enkanálen arbeiten zu kónnen und 
zu wollen: Text, Video, Online, Print 
und Mobil gehen Hand in Hand. 
AuBerdem ist es von Vorteil, ein ho- 
hes technisches Verstándnis für die 
Funktionsweise von Content Ma- 
nagement Systemen? und Suchma- 


Ё 3 


zin 


Absolute Pflicht: Besonders in den stressigen Abgabephasen ist müglichst starker 
Kaffee der beste Freund eines jeden Spiele-Redakteurs. 


schinen mitbringen. Seid ihr dann 
noch stressresistent, leistungswil- 
lig, team- und lernfáhig, dann habt 
ihr gute Chancen, den Einstieg in 
die Spielebranche zu schaffen. 


Bezahlung und 
Zukunftsaussichten 


Es gibt definitiv Berufe, in denen 
man mehr verdienen kann; Ärzte, 
Juristen oder Anwälte freuen sich 
über monatliche Kontoeingänge, 
von denen man als Spiele-Redak- 
teur nur träumen kann. Es existie- 
ren aber auch wesentlich schlech- 
ter bezahlte Jobs. Allerdings 
können wir zu konkreten Gehäl- 
tern keine Angaben machen, denn 
diese schwanken ex- 
trem, je nach Medi- 
um, Erfahrung des 

Redakteurs und Grö- 

Be des Verlags. Doch 

wer den Beruf nur 

des Geldes wegen 


Alter: 37 
Werdega ng: 


2000 bis 2001: Red. 
2001 bis 2002: Reg 


Steckbrief 


Name: Honig, Uwe 


Position: Redakteur 
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ausüben will, ist ohnehin fehl am 
Platz — Leidenschaft und Enthusi- 
asmus für Spiele und die Lust am 
Schreiben sind der wahre Antrieb 
des Games-Journalisten. Die Zahl 
der offenen Spiele-Redakteursstel- 
len in Deutschland ist allerdings 
arg begrenzt. Gerade der Printzeit- 
schriftenmarkt musste in den letz- 
ten Jahren herbe Rückschläge ein- 
stecken, weshalb feste Redakteure 
von den Verlagen immer weniger 
gesucht werden. Dafür aber guter 
Nachwuchs in Form von Prakti- 
kanten, Trainees und Volontären. 
Job-Interessierte sollten deswegen 
nicht lange fackeln und noch heu- 
te eine Bewerbung schreiben — am 
besten an die play?! BPF 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


Philips 


TV-GERÄT | Philips bietet ab sofort in allen 3D- 
fáhigen TV-Geráten Vollbild für zwei Konsolen- 
spieler gleichzeitig. Das Ganze nennt sich „Phi- 
lips Two Player Full Screen Gaming" und ist auch 
im 47PFL7606K integriert, den wir uns näher 
angesehen haben. Die Technik dahinter ist ei- 
gentlich recht simpel: Mit speziellen Brillen für 
Gamer wird die 3D-Technologie des Fernsehers 
genutzt, um zwei unterschiedliche Bildschirm- 
inhalte als Vollbild wiederzugeben. Hierzu wird 
das Zwei-Spieler-Splitscreen-Bild von PS3, Xbox 
360 etc. einfach in zwei Hálften geteilt, die dann 
aufs volle Format aufgezogen und überlagernd 
wiedergegeben werden. Die Brillen filtern dann 
das passende Bild für Spieler 1 und Spieler 2 he- 
raus. Dabei ist es vóllig egal, ob es sich um einen 
horizontalen oder vertikalen Splitscreen handelt 


A(PFL/606K 


VIDEO AUF DVD 


— die Philips-TVs 
kommen mit bei- 
dem zurecht. 

Das Resultat: 
Jeder Spieler sieht 
seine Ansicht als 
formatfüllendes 


Player 1 


Bild anstelle der 

Darstellung auf dem halbierten Bildschirm. Der 
Nachteil dieser Technologie ist das verzerrte 
Bildformat, da das „halbe“ Bild einfach in der 
Höhe oder Breite skaliert, sprich gestreckt wird. 
Zudem muss man die Funktion stets manu- 
ell aktivieren und deaktivieren, wenn man zwi- 
schen Menü und Gameplay wechselt. Das geht 
dank der übersichtlichen Benutzerführung des 
47PFL7606K zwar sehr schnell und einfach, 
eine extra dafür angelegte Taste auf 


der Fernbedienung wäre allerdings 
wünschenswert. 

Neben Polarisations-3D- 
Technik bietet der Hersteller im 
47PFL7606K erstmals auch die 
Möglichkeit an, digitale TV-Sen- 
der der drei integrierten Tuner 
auf USB-Festplatte aufzunehmen. 
Zeitversetztes Fernsehen ist eben- 
so möglich. Eine Ethernet-Buchse 
für den Internetanschluss ist be- 
reits integriert, ein USB-WLAN- 
Adapter separat erhältlich. Der 


Anschluss lohnt sich, eröffnet er 


doch den Zugang zum Internetportal Net-TV 
und dem Datendienst HbbTV. Schick anzuse- 
hen ist die Ambilight-Spectra-2-Technologie. 
Sie projiziert ein in Farbe und Helligkeit an den 
Bildinhalt angepasstes Umgebungslicht von 
der Rückseite des Geräts auf die dahinterlie- 
gende Wand, was den Bildeindruck vergrößert. 

Im Bildtest macht Philips eine gute Figur und 
vermag nur bei schwachen Quellen nicht alle 
Mängel im Bild zu kaschieren. Die Bewegungs- 
kompensation sorgt für sehr flüssige und scharfe 
Bilder. Im 3D-Betrieb schlägt sich der Fernseher 
sehr gut und zeigt beeindruckende, fehlerfreie 
dreidimensionale Bilder. Dank des matten Dis- 
plays kommt selbst im hellen Raum dreidimen- 
sionaler Spaß auf. Zwei 18 Gramm leichte Po- 
larisationsbrillen liegen dem TV bei, zusätzliche 


Exemplare kosten ca. 10 Euro. OPL/FW 
Hersteller Philips 
Plattform PS3, Xbox 360, PC etc. 
Preis 1.599 Euro 


Testurteil Sehr gut 


VERLOSUNG Mitmachen und gewinnen! 


Mit freundlicher Unterstützung der Philips GmbH Deutschland verlosen wir unser Testexemplar des Philips 


47PFL7606K, das wir auch für den Dreh von Tonis Technik-Tipp (zu sehen auf der DVD dieser Ausgabe) heran- 


gezogen haben. Die Verlosung findet ihr online auf www.videogameszone.de/gewinnspiele. 


Teilnahmeschluss ist der 8. Oktober 2011. 
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Turtle Beach Earorce P11 


HEADSET | Das kabelgebundene Turtle Beach P11 verzichtet auf jegli- 


chen virtuellen Surround-Schnickschnack und kommt als reines Stereo- 
PSN-Download-Film des Monats 


System daher. Für den Anschluss müsst ihr das analoge AV-Kabel der 
PS3 hervorkramen, an dem mittels Adapter der Spieleton abgegriffen 
Kinder 
der Menschheit 


wird. Die Chat-Signale kommen via USB. Das Handling ist einfach: An 
SCIENCE-FICTION | Das Jahr 


der Kabelfernbedienung lassen sich Chat- und Game-Sound getrennt re- 
geln und auf Wunsch das (nicht abnehmbare) Mikrofon stumm schalten. 
Dank der (nicht abschaltbaren) Mic-Monitor-Funktion hórt man seine ei- 
gene Stimme dezent über den Kopfhórer, sodass man automatisch leiser 
spricht und seine Umgebung beim Zocken und Chatten weniger stórt. 
Klanglich bietet das P11 klare Hóhen und saubere Mitten, lásst jedoch 
ein bisschen den Bassdruck vermissen. Das áhnlich günstige Sharkoon 
X-Tatic SP gefállt uns in diesem 
Punkt und auch in Sachen Verar- 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, PC beitung etwas besser. Eine gute 
Preis 59,99 Euro Alternative wáre auch das Turtle 


Beach PX21 (ohne Surround-De- 
coder) für 79,99 Euro. OPL 


Testurteil Befriedigend 


Blu-ray des Monats 


Star Wars 
The Complete Saga LV 


SCIENCE-FICTION | Nach den Ki- noch mal ein Qualitátssprung zur Emigrantin beschützen soll. Die 


nofassungen der ursprünglichen 
Trilogie aus den Jahren 1977, 1980 
und 1983 sind inzwischen rund ein 
Dutzend Neuerscheinungen auf 
VHS, Betamax, DVD und sogar 
Laser Disc erschienen. Nun reiht 
sich The Complete Saga mit sat- 
ten neun Blu-rays in die lange Liste 
der Star Wars-Re-Releases ein. Die 
Qualitát der Filme variiert natur- 
gemäß. So sind Bild- und Tonqua- 
lität der Episoden I bis II aus den 
Jahren 1999, 2002 und 2005 we- 
sentlich hochwertiger als die der 
klassischen, über 30 Jahre alten 


bereits hochwertigen DVD-Box aus 
dem Jahr 2004 zu erkennen ist. 
Schade nur, dass Lucasfilm 
nicht alle Szenen hundertprozen- 
tig überarbeitet hat. So sind Über- 
gànge zwischen Realbildern und 
Matte Paintings, also gezeichneten 
Hintergründen, immer noch zu se- 
hen. Dafür hat man die deutsche 
Tonspur nachbearbeitet. Der ei- 
gentliche Star der Komplettedition 
ist aber das Bonusmaterial. Auf 
drei Extra-Discs befinden sich sat- 
te 40 Stunden Making-ofs, Deleted 
Scenes und Interviews von damals 


Trilogie. Trotzdem haben Lucasfilm ` und heute. OH 
und 20th Century Fox exzellente 
Arbeit geleistet und die Episoden 


IV bis VI derart aufgearbeitet, dass 


STAR.WARS 


THE COMPLETE SAGA 


Testurteil Sehr gut 


A 
ka 


2027: Aus unerfindlichen Grün- 
den hat die Menschheit nach 
einer  explodierenden Fehlge- 
burtenrate ihre Fähigkeit, sich 
fortzupflanzen, ganz verloren. Als 
der jüngste Mensch der Welt mit 
nur 18 Jahren stirbt, ist dies ein 
eindeutiger Hinweis auf das be- 
vorstehende Ende unserer Spe- 
zies. Die daraus resultierende 
Hoffnungslosigkeit lásst die ganze 
Welt im Chaos untergehen. Auch 
der ehemalige Freiheitsaktivist 
Theo (Clive Owen) hat sich lángst 
aufgegeben, wird aber aus seinem 
von Desinteresse geprágten Alltag 
herausgerissen, als er für seine 
Exfrau (Julianne Moore) und ihre 
Widerstandsgruppe eine junge 


Frau ist im achten Monat schwan- 
ger und vermutlich die letzte Ret- 
tung der Menschheit ... 
Regisseur Alfonso Cuarón hált 
dem Zuschauer eine Zukunftsvi- 
sion vor Augen, wie sie realis- 
tischer und glaubwürdiger nicht 
sein könnte. Fliegende Autos, 
fremde Planeten, Laserwaffen? 
Fehlanzeige! Stattdessen gibt es 
eine heruntergekommene, ver- 
dreckte Welt mit kaputten Häu- 
sern, stagnierter Infrastruktur und 
veralteter Technik. Eine fast per- 
fekte Symbiose aus Action und 
Anspruch, Optik und Inhalt! ОРІ 


Testurteil Hervorragend 
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Gamescom /ubehór-Neuheiten 2011 


Neben unzáhligen Spielen gab es auf der Messe in Kóln natürlich auch Konsolen- 


Peripherie zu bestaunen. Wir zeigen euch eine Auswahl der neuen Produkte. 


Snakebyte MambaVISION 


VIDEO-BOX | Snakebytes MambaVISION erhóht 
bei zweidimensionalen Bildern von Konsole und 
Blu-ray-Player die Tiefenwirkung und Plastizität. 
Der in der Box integrierte Bildsignalprozessor hebt 
Schärfe und Kontrast in genau den Bildbereichen 
an, die beim Betrachter eine Tiefenempfindung 
auslösen. Die Bildaufbereitung geschieht in Echt- 
zeit, ist auflösungsunabhängig und funktioniert 
mit allen HDMI-Signalquellen. Am Snakebyte- 
Stand auf der Messe konnten wir uns bereits ei- 
nen Prototypen ansehen und waren begeistert: 


Egal ob bei schnellen Bewegungen oder im ab- 
soluten Ruhezustand, die Grafik von Assassin’s 
Creed wirkte mit aktiviertem MambaVISION-Pro- 
zessor schärfer, detailreicher und tatsächlich 
plastischer. Geradezu, als ob man die Auflösung 
und die Detailstufe erhöht hätte. Dabei konnten 
wir weder Input-Lag noch irgendwelche Bildstö- 
rungen ausmachen, die integrierte Bildverbesse- 
rungen von TV-Geräten oft mit sich bringen. Das 
Gerät soll gegen Ende 2011 in den Handel kom- 
men und etwa 150 Euro kosten. OPL 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Snakebyte 
PS3, Xbox 360 
ca. 150 Euro 


Turtle Beach 


HEADSETS | Pünktlich zum Start von Modern 
Warfare 3 am 08. November 2011 bringt Tur- 
tle Beach limitierte Ear-Force-Headsets mit 
Modern Warfare 3-Branding auf den Markt. 
Bei den Headsets wurde sowohl die Optik wie 
auch die Software speziell auf das neue Call of 
Duty abgestimmt. Ein Highlight des Ear Force 
Delta ist die Programmierbarkeit der Audio- 
einstellungen. Diese wurden von den Audio- 
entwicklern von Infinity Ward und Sledgeham- 
mer Games persönlich auf Modern Warfare 3 
angepasst und bereits vorprogrammiert. Wäh- 


Ear Force Delta 


rend beim weitgehend baugleichen PX5 eine 
zarte Frauenstimme eure Einstellungen verbal 
bestátigt, bellt euch hier ein ehemaliger Ar- 
my-Drill-Sergeant ins Ohr. Weitere Features: 
Dual-Pairing für PS3 und Handy, Stimmver- 


wandlung, Klangfeldverstárker, EarGuard- 
Lärmbegrenzung, Chat-Boost und Mic-Moni- 
toring. OPL 

Hersteller Turtle Beach 

Plattform PS3, Xbox 360 

Preis 299,99 Euro 


Speedlink Xeox 


CONTROLLER | Im Oktober 2011 bringt Speedlink als 
erster Zubehórhersteller überhaupt einen PS3-Con- 
troller im Xbox-Design auf den Markt. Vor allem die An- 
ordnung der Analogsticks weicht deutlich vom Sony- 
Pad ab. Leider funkt der Xeox nicht per Bluetooth mit 
der PS3, sondern mittels 2,4-GHz-Technik, die ihrer- 
seits einen USB-Empfangsdongle erfordert. Darüber 
hinaus gibt's eine zuschaltbare Rapid-Fire-Funktion 


für alle Tasten. ОРІ. : 
Hersteller Speedlink А : 
Plattform PS3 Anzeige von Uhrzeit und Raumtempe- 
Preis 35,99 Euro ratur auf dem Display. OPL 
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Snakebyte Blu-Mote Unity 


FERNBEDIENUNG | Mit der Blu-Mote Unity stellte Snakebyte eine lernfáhige Universal- 
Fernbedienung vor, die dank Bluetooth- und Infrarot-Technik zur Nutzung mit der PS3 so- 
wie sechs weiteren Geráten geeignet ist. Besonders für Heimcineasten interessant ist die 
Hintergrundbeleuchtung von Tastenfeld und Display, die per Bewegungssensor aktiviert 
wird, sich nach zehn Sekunden automatisch abschaltet und in einer von sieben wáhl- 
baren Farben erstrahlt. Weitere Features: komplette Steuerung der PS3 inklusive 

XMB und PlayStation Store, geeignet für alle PS3-Medienfunktionen, 
eingebauter Lithium-lonen-Akku, USB-Port zum Laden des 
Akkus und zur Aktualisierung der Firmware sowie 


Hersteller Snakebyte 
Plattform PS3 
Preis 49,99 Euro 
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Offen, wortreich und пиг іп der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Ich bin aus dem Oktober 2011 zurück in 

die Vergangenheit gereist, um euch ge- 

hórig anzuschnauzen: Warum bitteschón gibt 

es in der aktuellen play3-Ausgabe keinen Test 
zu dem Spiel Tote Insel? 

VIELE LESER PER ZEITMASCHINE 


H Direkt aus der Zukunft 


Thorstens Antwort: Ja, es gibt leider diverse Spiele, über 
die wir nicht berichten kónnen oder wollen! Dafür kann 
es zwei Begründungen geben. Zum einen sind einige Ti- 
tel derart unspannend für unsere coole Leserschaft (Ja, 
The Black Eyed Peas Experience, du bist gemeint!) und 
zum anderen DÜRFEN wir manche Spiele gar nicht in ge- 
druckter Form besprechen. Letzteres ist natürlich sowohl 
für euch Leser als auch für uns bitter. Ich erkláre das nun 
aber hoffentlich zum letzten Mal und die Antwort gilt 
auch für alle kommenden Mörtel Komas sowie Postmän- 
ner: Das Gesetz verbietet es uns, über indizierte Spiele zu 
berichten — denn das kónnte uns als Werbung ausgelegt 
werden. Auch im Falle der genannten Jodesinse/ bestün- 
de diese Gefahr. Wenn wir uns einfach total anarchistisch 
darüber hinwegsetzen würden, dann kónnte die jeweilige 
play?-Ausgabe im schlimmsten Falle vom Markt genom- 
men werden. Und das wäre nicht nur enorm teuer, son- 
dern eventuell auch das Ende für euer Lieblingsmagazin 
— wollt ihr das? Sicher nicht! Folgendes Argument hóre 
ich in diesem Zusammenhang übrigens immer wieder: 
„Magazin XYZ hat aber einen großen Test zu Dódel Rei- 
sen im Heft! Die sind halt viel cooler als ihr!“ Das mag in 
einzelnen Fällen zutreffen, ist aber nicht unser Problem. 
Wenn einige Konkurrenzblátter dieses Risiko einge- 
hen und Skandale fórdern wollen — dann sei ihnen das 
gegónnt. Ich als Verantwortlicher im Sinne des Presse- 
rechts (V.i.S.d.P.) werde jedoch einen Teufel tun und die 
Jobs von Toni, Sascha, Uwe und wie sie alle noch heißen 
aufs Spiel zu setzen. Zumal die meisten indizierten Spiel 
sowieso Murks sind und die USK hierzulande inzwischen 
deutlich mehr brutale Titel erlaubt. 


? Das faule play?-Pack 


Die offene Redaktionsstruktur 
sollte den Redis u.a. „mehr Zeit für Kre- 
ativität“ bringen (siehe Computec-Pres- 
semitteilung vom 03.11.2008). Wieso 
musst Du Autoren für Specials engagie- 
ren? Haben Deine Leute es nicht drauf? 
Zeitmangel kann es ja nicht sein. 

FALCONER75 IM PLAY3-FORUM 


Thorstens Antwort: Na klar, wir haben uns dazu 
entschlossen, ab sofort alle großen Artikel von 
freien Autoren schreiben zu lassen. Denn nur so 
kann die Redaktion ständig Urlaub machen! Okay, 
Sarkasmus aus: In Wahrheit geht es einfach da- 
rum, in der stets sehr kurzen Produktionszeit ein 
möglichst perfektes Heft zu erschaffen. Da sich 
viele Leser Reportagen gewünscht haben — da- 
runter auch ein gewisser Falconer75;) — mussten 
wir uns etwas überlegen! Denn: So ein Special 
kann gerne mal mehrere Wochen Recherchezeit 
erfordern. Ergo haben wir uns mit Benedikt einen 
erfahrenen Autoren ins Boot geholt und somit 
gleich noch die Konkurrenz geschwácht. So was 
nennt man dann wohl eine Win-Win-Situation. 


2) Die drei Edelmetalle 

ш | Warum gibt es nur einen Gold- 
Award von euch und nicht Silber oder 
Bronze? Liegt das vielleicht sogar an der 
Industrie und ihren Vorgaben? 


Thorstens Antwort: Da halte ich es wie der deut- 
sche Pop-Poet Wolfgang Petry. Denn , Bronze, 
Silber und Gold hab' ich nie gewollt!" Will hei- 
Ben: Wir haben uns bewusst dazu entschieden, 
nur einen play3-Award zu vergeben. So wird dem 
Leser die Wertigkeit der Plakette viel deutlicher, 
als wenn wir inflationár irgendwelche Medaillen 
verteilen würden. Mit der Industrie hat das nichts 
zu tun — ganz im Gegenteil! Denn alle Publisher 
freuen sich darüber, wenn sie ihre Spiele mit 
Awards zukleistern kónnen. Hátten wir also auch 
Bronze (zum Beispiel bei Wertungen von über 


80), dann kónnten wir noch mehr Titel damit 
auszeichnen. Figentlich ist unsere Taktik also 
total gemein — aber so sind wir eben ;) 


H Doppelte Artikel 


Ich habe mir auch die PC Games 
gekauft und mir ist aufgefallen, dass 
dort der gleiche Artikel zu Dishonored 
abgedruckt ist wie in eurer Zeitschrift, 
vom gleichen Autor. Was ist da los? 

MATTHIAS ENSELEIT PER MAIL 


Thorstens Antwort: Das hast du prima erkannt, 
aber hierbei handelt es sich nicht um dreisten 
Artikel-Diebstahl. Vielmehr ist es so, dass wir 
zu einigen Events nur einen einzigen Redakteur 
(in diesem Falle Sebastian Weber) aus unserem 
Verlag schicken können, wollen oder dürfen. Der 
versorgt dann alle Magazine mit den Bildern und 
dem passenden Artikel. Und da die Schnittmenge 
zwischen PC-Games- und play3-Lesern nahezu 
null ist, stórt das auch eigentlich fast niemanden. 
Dennoch ist diese Lósung natürlich nicht immer 
ideal und ich möchte mich dafür auch bei dir 
entschuldigen. Allerdings wird sich das auch in 
Zukunft kaum vermeiden lassen! Wir versuchen 
aber immer, für die einzelnen Systeme relevante 
Infos einzubauen — beispielweise in Interviews. 
Und der Großteil der Hefte bleibt natürlich sowie- 
so individuell. Die „4 ????" gibt es beispielsweise 
für immer und ewig nur in der play. 


? Bonus-Fragezeichen! 
Wenn PSN-Titel als Minispiele an- 
geboten werden und wenig kosten, wa- 
rum bewertet ihr sie dann wie Vollpreis- 
titel im 100er-System? 

PHILIPP PER MAIL 


Thorstens Antwort: Ganz einfach deshalb, weil 
unsere Wertungen nichts mit Preis/Leistung zu 
tun haben — wir schátzen also den reinen Spiel- 
spaß ein, unabhängig vom aktuellen Preis. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 


www.playdrei.de 


play? | 10.2011 | 95 


ле EnUM 
4 . . 

E = Kuju Entertainment 

de { So richtig scheinen die Herrschaften bei Kuju 

; ЇГ Entertainment nicht zu wissen, wo ihre kreative 

- | Reise hingehen soll. Denn im Portfolio der 1998 in 
Shalford, England gegründeten Firma finden sich 
vóllig unterschiedliche Spiele, sowohl was das Gen- ER, -oF o E Н 
re als auch was die Qualität betrifft. So werkelte ' FN i Zu Beginn bringt 
Kuju Entertainment am ersten SingStar mit (2002), K Re 7 "NI liches, interaktives 1 
entwarf den Mehrspieler-Modus von Call of Duty: toc. € c мал» | simpel gehaltene 
Finest Hour (2004), verhalf Sensible Soccer 2006 : DOR S "Se А oer e 
zur Wiederauferstehung, veröffentlicht mit Regel- ^ px пешие шы 
mäßigkeit Eisenbahn-Simulatoren, ist für die sehr 1 rn müsst ihr dabei g 
erfolgreiche DS-Serie Art Academy verantwortlich \ : ten. Ihr kónnt nicht | 
und ,beglückt" uns hin und wieder auch mit so m * 1 ; N ; 
einem Schund wie Aragorn’s Quest. Diese Briten... Kimmo асаа а 


zoomen, wenn ihr ein Scharfschü 
gewehr nutzt. Es gibt kein D £ 
system. All das hat zweierlei zur Fol- 
ge: Fire Warrior wirkt sehr oldschoolig. 
Und es ist verdammt noch mal bock- 
schwer — so was waren wir gar nicht 


Only War: Der Untertitel sagt schon alles. In Fire Warrior geht es um 
einen Krieg, der die Existenz der gesamten Tau-Rasse bedroht. 


Beute: Offiziere der Menschen haben immer zwei Dinge dabei: , 
Kettenschwerter und Keycards. 


ышы имиш ann an ann a as m m 2 
mimimimimimémimimimimi miim мым ищ mí San mí aas м 
rrer rrr mimimimimimimimi шинни mí mé mí ш m шини: 
: ER инини шышы Sun ы simi SS Wu mí шым м 
mí Mee зини миним мыны ыны ыш и м e 
TEE и Sang минини шыш ыш ш m mm ш 
E М r 
C= Lo fei x 
\ , LOCOS pl fe, - 1 
| 2 = pl Ce) 
Бень. 
UE ' ai^ 
NM 7 H е 7А 


EMhh, braun: Rennt ihr nicht gerade durch pechschwarze 
Gänge, so rennt ihr über braunes Gestein — 


il : 
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oder ргайе 

auch nicht viel schöner. © 
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nd wieder schwingt ihr.euch hinter stationäre 
Geschütze wie dieses Laser-MG — keine Chance für Gegner. 
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f der anderen Seite finden 

Sich jedoch viele Features in Fire 
Warrior, die erst in den letzten Jah- 
ren in Mode gekommen sind. Man 
n ihm also in gewisser Weise 
Vorreiter-Rolle zusprechen. 
Beispielsweise schwingt ihr euch 
immer wieder hinter stationäre 
Geschütze — für damalige Ver- 
háltnisse eine Seltenheit! Eben- 
falls recht zeitgemäß, auch wenn 
man davon halten mag, was man 
will: Statt ein ganzes Waffenar- 
senal mit euch herumzuführen, 
müsst ihr euch auf zwei Waffen 
plus Granaten beschränken. Scha- 
de, denn Abwechslung und tak- 


ihr ebenfalls ganz klassisch durch 
eingesammelte Health-Packs auf, 
eure Schildenergie hingegen rege- 
neriert sich von selbst. 

Das restliche Spielgesche- 
hen ähnelt einem Mix aus allen 
Ego-Shootern der vergangenen 
15 Jahre. Dank dynamischer Mis- 
sionsziele und versteckter Neben- 
aufgaben kommt nie Langeweile 
auf. Habt ihr beispielsweise eben 
noch einen Eingang zu einem Ge- 
fängnis freigesprengt, so ändert 
sich euer Auftrag dahingehend, 
nun einen Insassen zu befreien. 
Wer sich zudem die Mühe macht, 
alle Scharfschützen im Hof aus- 
zuschalten, erledigt auch gleich 
die Nebenmission mit — nett! Auf 
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eder durch gleich a е, 
graue und braune, dunkle Сап- 
ge und sammelt (yippie?!) bunte 
Keycards ein, die euch verschlos- 
sene Türen óffnen. Ganz ehrlich? 
Bunte Karten für bunte Türen sind 
ein Feature, das zu Recht im Ego- 
Shooter-Genre ausgestorben ist. 


Hm, lecker Staub! 

Das Gameplay ist also heute noch 
überzeugend. Hier und da wirkt 
es zwar dezent altbacken und 
für die moderne Shooter-Gene- 
ration zu schwer, aber im Groß- 
en und Ganzen kann sich jeder 
Action-Freund mit Fire Warrior für 
ein paar Stunden gut unterhalten. 
Grafisch ist Fire Warrior jedoch 
mittlerweile veraltet und manch 


LI 
0101818 
С 


Su Wer ist eigentlich dieser War und was ist so Hammer an ihm? 
Mit recht bescheidenen Ansprüchen wurde 1975 in London das Unternehmen Games Workshop von 
gerade mal drei Leuten gegründet. Anfangs konzentrierte man sich darauf, Brett- und Rollenspiele 
aus den USA zu importieren und in Europa zu vertreiben, etwa Dungeons & Dragons. Bereits 1978 
folgte jedoch das erste Ladenlokal, 1979 die erste Variante der Warhammer-Spiele. Und von da an 
ging es steil bergauf. Mittlerweile hat das Unternehmen seinen Hauptsitz in Nottingham (ja, das mit 
dem Sheriff und dem Wald) und bescháftigt 3.200 Mitarbeiter. Das Warhammer-Franchise unterteilt 
sich in die zwei Sparten Warhammer (Fantasy) und Warhammer 40.000 (Science-Fiction). Auch au- 
Berhalb der Brett- und Rollenspielwelt ist Games Workshop erfolgreich. So erschienen bis heute 


weit mehr als 50 Romane, über ein 
Dutzend Videospiele, eine Comic- (Е 7, ' Á € Є 
ES el 
" r 
z ағ 


und, und. Auch für die Zukunft sieht 
es rosig aus: Das zweite 
Warhammer-Online-RPG 
ist in Planung und soll die 
Fehler des ersten ver- 
meiden. Wir sind 

gespannt! 


Serie, monatliche Magazine und, 
ДАЧАУ 


К sch. Tja, dieser böse, böse 
Zahn der Zeit... 


SL 
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erstaunlich viel Laune 
Sascha Lohmüller R 


Im Jahr 2003 hatte ich gerade mehrere Dinge 
hinter mir: meinen missglückten Informatikstu- 
dium-Versuch, mein zweites Auto und auch meine 
Counter-Strike-Clan-Hardcore-Ego-Shooter-Phase. 
Online-Rollenspiele waren meine neue große 
Leidenschaft und deshalb fristete die PlayStation 2 
damals ein einsames Dasein in meinem Fernseh- 
regal und wurde nur für seltene Gelegenheiten 

mal aus ihrer Trübsal gerissen. Zum Beispiel für 
Fire Warrior, denn das Setting Warhammer bzw. 
Warhammer: 40.000 fand ich schon immer sehr 
interessant. Den Abspann erlebte meine PS2 
allerdings niemals mit, denn trotz der dynamischen 
Missionen ging mir damals die Keycard-Sammelei 
gepflegt auf den Senkel. Aber man sieht sich immer 
zweimal im Leben, wie dieser Flashback beweist. 


HERSTELLER THQ 


ENTWICKLER Kuju Entertainment 
Komischer Haufen: Kuju entwickelt mal Hits, mal 

totalen Müll (siehe auch Extrakasten). 
ALTERNATIVE Homefront 
In Homefront geht es ebenfalls darum, seine 

Heimat zu befreien. Ist übrigens auch von THQ. 
TERMIN Oktober 2003 
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der denkwürdigsten Bosskámpfe 


D Psycho Mantis in Metal Gear Solid 
Diesen Bosskampf als originell und abgedreht zu bezeichnen, ist die Untertreibung des Jahrhunderts. Denn der Kampf gegen den Telepathen Psycho Mantis im 


PSone-Klassiker Metal Gear Solid trieb manche Spieler fast in den Wahnsinn: Er liest eure Speicherkarte aus und kommentiert Titel, die ihr gespielt habt. Obendrein 
verursacht er ab und an Bildstörungen oder wirft per Telepathie mit Gegenständen. 
Und wer in die Ego-Perspektive wechselt, sieht das Spiel aus den Augen des Bosses! 
Gruselig. Doch der Knaller ist die Tatsache, dass ihr ihn nur „mit eurer rechten Gehirn- 
hälfte“ besiegen könnt. Das bedeutet, dass ihr euren Controller in den rechten An- 
schluss eurer Konsole stecken müsst. Kommt darauf mal ohne Komplettlösung! 


Lobende Erwähnung: 


The End in Metal Gear Solid 3 


Der Typ ist auch zu krass! Beim ersten Kampf gegen diesen 
Meisterscharfschützen lauert ihr bis zu einer Stunde lang, um 
den Opa im Dschungel zu finden. Eine derart ruhige und me- 
thodische Vorgehensweise ist für einen Bosskampf einmalig. 
Alternativ könnt ihr den Sniper auch besiegen, indem ihr die 
e Systemuhr eurer PS2 auf ein Datum weit in der Zukunft stellt. 
Dann stirbt The End an Altersschwäche. Kein Scherz! 


Ycu like Castlevania, don't you? 


Pandemonium Warden = Die Hydra 
in Final Fantasy XI зра "BEN merae in God of War 


Dieser Typ ist Teil der Monster-Fauna im Online-Rollenspiel Im ersten God of War gab es zwar nicht allzu viele Boss- 


Final Fantasy ХІ und brachte für unerfahrene Spieler und Ein- 
zelkämpfer automatisch den Bildschirmtod. Ist dieses Viech 
überhaupt sterblich? 2008 versuchte sich die Gilde „Link 
Shell" am wagemutigen Unterfangen, Pandemonium Warden 
zu erledigen. 25 Leute sollten reichen, oder? Nach 18 Stun- 
den erbitterter Schlacht lebte der Boss aber immer noch und 
die ersten Gildenmitglieder erlitten Schwächeanfälle vom Non- 
stop-Zock. Die Story war damals recht heiß, weshalb Sony den 
Boss eilig patchte: Wenn er in 2 Stunden nicht erledigt wird, 
verschwindet er. Anfang 2009 wurde er dann endlich besiegt. 


Die Höhepunkte des ohnehin 
brillanten Superhelden-Spek- 
takels sind die Scarecrow-Levels: 
Batman wird von der Vogelscheuche 
mit Medikamenten vollgepumpt und 
halluziniert sich dann durch herrlich 
bizarre Landschaften. Scarecrow er- 
scheint unterdessen als riesiger Boss 
mit Scheinwerferaugen — und ihr 
müsst seinen Blicken ausweichen. 
Wer hätte gedacht, dass Drogentrips 
so viel Spaß machen können! 


gegner, die wenigen waren aber dafür umso besser. Un- 
vergessen wird jedoch der erste Boss, die Hydra, bleiben. 
Mit der bekommt ihr es gleich zu Beginn des Spiels zu tun 
und das ist der Moment, in dem der Actiontitel erstmals 
zeigt, was alles in ihm steckt: „So spektakulär können 
Bossfights aussehen! Kratos ist eine derart derbe Sau, 
dass er das Viech eiskalt zerlegt. Und jawohl, jetzt spießt 
ihr den Molch auf diesem Schiffsmast auf! Yeah!!!" Nie zu- 
vor hat uns ein Boss dermaßen von den Socken gehauen! 
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Ө Lou the Devil in Guitar Hero 3 


Im dritten Teil der Klampfenserie 
führte Entwickler Neversoft Gitarren- 
duelle gegen berühmte Saitenhexer 
ein. Am Ende der Kampagne wartete 
mit Lou the Devil dann ein wahrhaft 
teuflischer Musikant: Besonders auf 
Expert war der Rock-Kampf fast nur 
durch Zufall zu schaffen. Denn: Der 
gute Herr Lou machte fast gar kei- 
ne Fehler und die Notenläufe sorgten 
selbst bei Profis für Fingerkrámp- 
fe. Schaut euch nur mal die entspre- 
chenden Videos im Internet an! 


Ninja Gaiden Sigma ist ein 
Spiel für ganz harte Kerle: Das 
Action-Spektakel aus Japan wirft 
euch mehr knackschwere Ober- 
motze in den Weg als jedes ande- 
re PS3-Abenteuer. Unser absoluter 
Liebling ist aber der Knochendra- 
chen: Das Urzeitmonster gehört 
zwar nicht zu den schwierigsten 
Bossen, ist dafür aber inszenato- 
risch derart großartig, dass man den 
Skelettknilch nie vergessen kann. 


n Ninja Gaiden Sigma 


lay? magazin 


Kain vs. Raziel 
in Legacy of Kain 
Defiance 


Im fünften und letzten Teil der feinen Legacy of Kain- 
Reihe steuert ihr abwechselnd den Vampirlord Kain und 
seinen verstümmelten Untergebenen Raziel. Beide mö- 
gen sich nicht allzu sehr, weshalb ihr im Verlauf des Spiels 
in der Rolle von Kain mit Raziel kollidiert. Der darauf an- 
schließende Kampf ist an sich nicht gerade spektakulär, 
doch nachdem ihr Raziel verprügelt habt, folgt eine kurze 
Zwischensequenz und der Kampf geht in Runde 2. Und 
ihr spielt plötzlich Raziel und müsst Kain verkloppen. Und 
das ist eine wirklich gelungene Überraschung! 


Der T-Rex in Tomb Raider 


Der Kampf gegen den Tyrannosaurus Rex in Tomb Raider für die PSone ist eigentlich banal. Den- 
noch ist er für uns einer der denkwürdigsten Bosse der Spielereihe, weil er recht früh im Spiel klar- 
stellt: „Oh nein! Das wird kein Spaziergang, das wird richtig abgefahren!“ Für damalige Verhältnisse war 


der Auftritt des Riesen-Lurchis 
spektakulär und mitreißend, 


Verdugo 


in Resident Evil 4 


Unser Redaktionsleiter Thorsten ist eine harte Sau — aber 
dieses Biest war selbst für den play3-Obermeister zu viel! 
Der Clou: Ihr werdet in einen Miniraum eingesperrt und 
müsst minutenlang darauf warten, dass endlich der Aus- 
gang aufgeht — während das Echsenbiest Verdugo hinter 
euch herspurtet. Die einzige Möglichkeit, sich etwas Luft 
zu verschaffen, sind rumstehende Gasflaschen: Diese 
frieren Verdugo nämlich kurzzeitig ein. Eines steht fest: 
Mehr Panik hat kein anderer Bosskampf der Videospiel- 
geschichte verbreitet — akute Herzinfarkt-Gefahr! 


heute können wir nur noch 
müde drüber lächeln. Übrigens 
wurde der T-Rex für das Re- 
make Tomb Raider Anniversary 
grundlegend überarbeitet. Er 


sieht nun ziemlich cool aus, trampelt spektakulär auf Lara zu 
und muss im Verlauf des Kampfs in eine Falle gelockt werden. 
Klingt gut, doch uns ist der alte T-Rex dennoch lieber. Denn im 
Kampf gegen ihn kommt es auf Können an und nicht auf das 
korrekte Bewältigen von Quick-Time-Events wie im Remake. 


Letz Shake in No More Heroes: 
Heroes Paradise 


No More Heroes ist wunderbar durchgeknallt und eines der 


—_ 


besten Beispiele dafür ist der Kampf gegen Letz Shake. Sei- 
ne Waffe ist eine riesige Erdbebenmaschine, in der das Hirn 
ihres Erfinders verbaut ist. Verrückt. Wenn ihr auf Letz 
trefft, fährt er die turmhohe Waffe in einer reißerischen 
Sequenz hoch. Die Spannung steigt. Und zapp! Letz 
wird von einem mysteriösen Killer getötet. Der Boss- 
fight ist bereits vorbei, bevor er angefangen hat. Und 

ihr habt keinen Finger gerührt. Was zum Teufel?! 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 
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Mittendrin statt nur dabei 


Hallo liebes play3-Team! Ich wollte mich nur kurz bei euch 
bedanken, dass ihr mir neulich den Tag versüßt habt. Als ich 
so auf meiner Couch rumgammel und mir den Uncharted 
3-Mehrspieler-Beitrag ansehe, denk ich mir noch „Hm ... 
SebPlay3, gegen den hab ich bei der Beta doch auch ge- 
zockt", und schon sehe ich im gegnerischen Team meine 
PSN-ID (huizwui) aufblitzen! Hab mich ehrlich gesagt ge- 
freut wie ein Schnitzel! Werde diese DVD in Ehren halten 
und sage vielen Dank an Sebastian für das gute Spiel. Viel- 
leicht trifft man sich ja zufállig wieder im Mehrspielermo- 
dus. Muss euch noch ein groBes Lob aussprechen. Macht 
weiter so, das Heft macht immer wieder Spaß! Liebe Grüße, 
eure Abonnentin Bianca 

BIANCA M. 


Trophäen? Nein danke! 


Ich möchte hier auf einen Leserbrief aus Ausgabe 08.2011 
reagieren. Hier hat sich ein sogenannter Trophäenjäger zu 


Wort gemeldet, der sich selbst „LegendAS“ nennt. Nun ist 
das so: Ich bin sicher nicht der typische Spieler. Ich bin 30, 
ich bin eine Frau und ich kann mir nicht immer das neu- 
este Spiel leisten, spiele aber schon seit den guten alten 
Sega-Master-System-Zeiten. Und wenn ich jetzt so etwas 
lese, dann frage ich mich, ob der junge Mann oder die junge 
Frau noch etwas anderes macht als spielen. Um all diese 
Trophäen zu bekommen, da muss man schon sehr viel Zeit 
haben, die ich gar nicht investieren will. Denn vordergrün- 
dig soll ein Spiel für mich Spaß machen und nicht in Arbeit 
ausarten. So ganz verstehe ich den Sinn dieses Trophäen- 
systems ohnehin nicht. Früher war es schön, wenn man für 
Erfolge etwas freispielen konnte. Und das würde ich mir 
heute auch viel mehr wünschen als nur so eine Ansamm- 
lung von Trophäen. Außerdem finde ich es nicht gut, dass 
man in Spielen wie Uncharted Trophäen für Kopfschüsse 
bekommt oder in Dead Space für das Zerstückeln von 
Monstern. Und LegendAS möchte ich sagen, dass ich keine 
Platintrophäe brauche. Denn sobald ich nur noch wegen 
der Trophäen spiele, geht für mich der Spielspaß verloren. 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


Zum 64. play3-Podcast haben sich Toni, Sascha, Thorsten, Sebastian 
und Uwe (v. |.) vorgenommen, brav zu sein. Weniger Dazwischenlabern, 
mehr Struktur. Von Niveau hat aber keiner was gesagt. Daher sinkt das 
mit Thorstens Auftritt kurz nach Anpfiff auch rapide. In Sachen Themen 
hangeln wir uns an Leserfragen entlang, reden über die Grafik der PS3, 
tauschen unsere Gedanken zur PlayStation Vita aus, grübeln über 
Spiele mit außergewöhnlichem Look nach und wagen einige Prognosen 
zu Resident Evil 6. Obendrein verraten wir euch intime gamescom- 
Planungsgeheimnisse. Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play3- 
Podcast) oder gleich im iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 
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Darüber hinaus möchte ich euch zu eurem tollen Magazin 
gratulieren. Die Layoutveránderungen gefallen mir sehr 
gut. Macht weiter so. 

KATJA S. 


„Rotzedämlich“ 


Mein Anliegen an euch ist, die grandiose aktuelle Aus- 
gabe zu loben und dabei insbesondere die DVD-Show 
hervorzuheben. Sie ist primitiv, rotzedämlich, hochgradig 
albern, obszön und genau deswegen die witzigste seit 
langer Zeit. Da kann nicht einmal die PC ACTION in ihren 
besten Zeiten mithalten, auch wenn Thorsten dafür wahr- 
scheinlich seine Familienplanung aufgeben musste. Auch 
der sonstige Inhalt war umfangreich und schön informa- 
tiv. Ich hätte da aber noch einen kleinen Wunsch für eure 
Flashback-Rubrik: Könntet ihr vielleicht mal Flashbacks 
zu ganzen Spieleserien produzieren? Ich stelle mir das 
so ähnlich wie euer Horror-Special vor, nur vielleicht in 
einer etwas anderen Aufmachung. Die Redakteure mit- 
ten in die Videos zu setzen, lässt nicht wirklich viel vom 
Spiel selbst sehen und wirkt fast störend. So, das wár's 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Sehr geehrte Damen und Herren, vor ein paar Stun- 
den habe ich eine Freundin beauftragt bzw, gebeten 
mir and der Total Tankstelle in Mainz Hechtsheim 
die aktuelle Ausgabe der Play 3 mitzubringen. 
Klingt bis jetzt alles noch harmlos.... oder?. Ja tut 
es! Naja.. Sie kam dann auch irgendwann Heim und 
übereichte mir ein augenscheinlich neues Exemplar. 
Ich blätterte also vor mich ohne genau das Cover zu 
begutachten und fragte mich inhaltlich.....HÄ??7?. 
Warum stehen dort Tests, Previews .. und bla, von 
längst veröffentlichten Spielen drin. Hmmmm.... 
naja dachte dann ein bisschen mehr nach und be- 
gutachtete nochmals das Cover und es offenbarte 
sich ein teuflisches Datum: der 03/2011. Are you 
kidding me?,. war dann mein letzter Gedanke. Ende. 
Was sagt Ihr dazu liebe Leute ? 

Christopher K. 


play3: Fährt deine Freundin zufällig einen DeLorean? Er- 
wähnt sie öfter den Begriff „Flux-Kompensator“? Nein? 


Dann ist dein Tankwart wohl einfach ein fauler Strick, 
der die alten Hefte nicht aus der Auslage nimmt. ;-) 


www.playdrei.de 


auch schon. Negativpunkte am Heft müsste ich wohl mit 
einem Elektronenmikroskop suchen und würde trotzdem 
nichts finden. 

RASHID 


play: Vor allem Thorsten sagt danke und lässt schön grü- 
Ben! ;-) Bezüglich des Flashbacks: Wenn sich mehr Leser 
ein weiteres solches Rückblick-Videospecial wünschen, 
wáre eine Umsetzung deines Vorschlags durchaus denk- 
bar. Also schreibt uns! 


Homerun 


Ich móchte mit diesem Leserbrief noch mal auf den Test 
zu MLB 2k11 zurückkommen. Vielleicht etwas mehr als 
Sascha hab ich mich in amerikanische Sportarten verliebt 
und besitze daher auch einige Spiele, die in diese Kategorie 
einzuordnen sind. Ich finde, der Test hat das Spiel sehr gut 
beschrieben und auch mit der Bewertung bin ich einver- 
standen. Dennoch sollte erwähnt werden, dass auf dem 
amerikanischen Markt ein zweites Baseballspiel zu haben 
ist: MLB The Show 11. Zum Schluss móchte ich noch eine 
Anmerkung zu dem Homerun-Derby machen. Im Test wur- 
de das als unrealistisches kleines Minispiel dargestellt. An 
dieser Stelle möchte ich in keinster Weise Herrn Lohmül- 
lers Kompetenz und Fachwissen infrage stellen, aber das 
Homerun-Derby ist schon seit Ewigkeiten fester Bestand- 
teil des Allstar-Wochenendes, welches in der Mitte der Sai- 
son stattfindet. Viel Spaß und macht weiter so! 

DANIELN. 


play: Hallo Daniel. Vielen Dank für dein Feedback. Im 
Test von MLB 2k11 war Saschas Aussage zum Homerun- 
Derby vielleicht etwas missverständlich formuliert. 
Mit „unrealistisch“ meinte er nicht das Event selbst, 
sondern die Tatsache, dass hier bei gut 95 Prozent al- 
ler Schläge tatsächlich ein Homerun zustande kommt. 
Im normalen Modus ist das Schlagen eines Homeruns 
deutlich schwieriger. 


Veränderung 


Gerade noch pünktlich zum neuen Layout möchte ich auch 
mal meinen Senf diesbezüglich abgeben. Bei all dem Lob, 
das ihr bis jetzt dafür eingeheimst habt, ist auch mal wieder 
Zeit für ein wenig Kritik. Ja, es ist aufgeräumter geworden 
und sicherlich muss man sich stets mit dem Gedanken 
der Veränderung befassen. Aber irgendwie werde ich das 
beklemmende Gefühl nicht los, dass die play? ihre Seele 


DER ABO-NEWSLETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktio- 
nen, die exklusiv für Abonnenten gedacht sind, 
beispielsweise Gewinnspiele. Es lohnt sich also für 
jeden, dabei zu sein. Neuabonnenten kónnen den 
Newsletter direkt beim Abschluss des Abos buchen; 
bestehende Abonnenten schreiben einfach an 
redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die man u. a. auf der Rechnung und 
auf dem Umschlag findet). 


Werdet play3-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


verloren hat. Der Charme scheint verloren gegangen zu 
sein. Manches erinnert mich gar an Computer-Bild Spiele 
oder dergleichen. Gerade in den letzten Seiten, wo die kurz 
aufgeführten Testberichte niedergeschrieben sind, fröstelt 
es einen richtig. Alles wirkt arg kalt und lieblos gestaltet. Da 
die Regeln des Feedback-Gebens aber einen positiven Ab- 
schluss verlangen, möchte ich euch mit einem großen ima- 
ginären Blumenstrauß, frisch aus Omas Garten gepflückt, 
beglückwünschen und mitteilen, dass die DVD-Berichte 
stark an Niveau und Spaß zugenommen haben. Da stimmt 
das Verhältnis, weiter so! Und bitte ruhig mehr Multimedia- 
Berichte auf der DVD, solange sie sich nicht ausschließlich 
nur um Kopfhörer drehen. 

STEFAN R. 


play?: Vielen Dank für die Blumen. Wenn wir die Meinung 
unserer Leser einfordern, dann sind wir natürlich auch 
auf negatives Feedback gefasst. Dass die play? durch das 
Redesign ihre Seele verloren habe, können wir allerdings 
nicht nachvollziehen. Zugegeben: In der 08.2011 waren 
recht wenig aufwendig gestaltete Artikel drin, doch das 
hat sich mit der Folgenummer bereits wieder geändert. 
Speziell die Vorschaustrecke der Ausgabe 09.2011 strotzt 
nur so vor bunten Hintergründen und groBen Artworks. 
Dass dies bei den Einseiter-Tests nicht möglich ist, liegt 
schlicht und ergreifend am begrenzten Platzangebot. 


Frauen! 

Meine Freundin Betty liest den Bericht zum neuen Call of 
Duty (siehe Foto). Ohne Worte! Wollte ich euch einfach mal 
schicken. Gruß von einem treuer Leser. 


JOCKEL 


play*: LOL! 


play? Finale 


ww. Юіаудгеі с 
Lola? im Internet И | 
Foren-Beitráge zum Thema... 
... Modern Warfare З 


Ich fand die Story von MW2 sehr 
schwach. Black Ops war besser, aber 
auch nichts Besonderes. Keines von 
beiden konnte mich in der Kampagne 
so richtig überzeugen, geschweige denn 
überraschen. Die Story war absolut vor- 
hersehbar, wenn auch nett geskriptet. 
Online fand ich Black Ops besser ausbalanciert. Meine Hoff- 
nungen für MW3 beruhen nur auf motivierenden, gut ausba- 
lancierten Onlinemodi mit guter Verbindung. 


lan442 


Also ich freue mich darauf. Ich kann 
zwar die Kritik nachvollziehen, dass es 
keine wirkliche Weiterentwicklung gibt, 
sondern bloß Altbewährtes in bestmög- 
licher Form geboten wird, aber trotzdem 
wird der Singleplayer bombastisch sein. 
Da wird man die Schlauchlevels und die 
dumme KI wohl nur am Rande wahrnehmen. Der MP lässt 
mich relativ kalt. Da fiebere ich eher BF3 entgegen. 


= 


tony-freak-UG 


Ich wünsche mir für MW3 das Gameplay 
von MW2 und das Balancing von Black 
Ops. Zudem halt einen Haufen neuer 
Waffen und geile Maps. Wünschenswert 
wäre auch mal eine neue Grafikengine, 
allerdings scheint ja MW3 wieder mit der 
angestaubten CoD 4-Engine zu laufen. 


SpeedyTool405 


Ich finde es gut, dass man spielerisch ei- 
nen Schritt zurück in Richtung des meiner 
Meinung nach besten Call of Duty geht. Auf 
die Idee hätten sie schon früher kommen 
kónnen, also bei Black Ops. Blód nur, 

dass man technisch nicht einen Schritt 
vorwárts geht, sondern auf der Stelle tritt 
und Features, die bei anderen Onlineshootern Standard sind, 
nur kostenpflichtig anbietet. Das ist nicht nur schade, sondern 
für mich schon fast unverschämt. Und da Battlefield 3 nur ein 
paar Wochen früher erscheint und ich damit auch bedient sein 
werde, ist eigentlich klar, wer bei mir das Rennen macht, und die 
Frage, ob ich mir Modern Warfare 3 holen werde, wahrscheinlich 
vorerst beantwortet. Das Einzige, dass mich bislang am Spiel 
anspricht, ist der Koop-Modus. Habe gerade gemerkt, dass 

der Spec-Ops-Modus in Modern Warfare 2 doch sehr viel Spaß 
macht. Aber allein dafür möchte ich mir das Spiel dann doch 
nicht kaufen ... es sei denn, er wird deutlich umfangreicher. Aber 
irgendwie kann ich mir das gerade nicht wirklich vorstellen. 


dsr159 


Ich hab auch lange gebraucht, um zu 
merken, dass Spec Ops rult. Aber was ich 
über den Modus in MW3 gelesen hab, ist 
nicht sehr vielversprechend. Quasi ein 
Black Ops-Zombiemodus mit Menschen 
anstatt Zombies. Und ich persónlich fand 
das Teil in Black Ops langweilig (dafür hat 
Dead Ops Arcade gerockt). Ich will genau so einen Spec-Ops- 
Modus wie in MW2! 


daumenschmerzen 


Dass MW3 sich weder spielerisch noch 
technisch von Black Ops (oder MW2) 
abhebt, dürfte wohl klar sein. Spielerisch 
passt ja so gut wie alles, aber auf der 
technischen Seite herrscht wohl echt 
Ebbe. Auch wenn ich Activision “пеп 
richtig bösen Flop wünsche, so wird MW3 
genauso erfolgreich wie seine Vorgänger, und das mit großer 
Wahrscheinlichkeit aus demselben Grund wie beim Vorgänger: 
Man hat halt Abermillionen Mitspieler und die Server sind prall 
gefüllt. Ein Teufelskreis. 


Crystalchild 
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Die nächste Ausgabe ist ab dem 5. Oktober 2011 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 


T 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


{ 


РА 42 
CH 


Die beiden FüBball-Hits im große 


Cé 


PES 2012 


M 4 
1 Vergleichstest! 


Global Off nsive 


Die Fortsetzung der SC, vine kommt für PS3! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie lautet der Spitzname 
des PES-Chefentwicklers 
Shingo Takatsuka? 


a) Clownfish 
b) Seahorse 
C) Seabass 


Seit welchem Jahr darf 
Counter-Strike wegen einer 
bestimmten Map in Brasilien 
nicht mehr verkauft werden? 


a) 2007 
b) 2009 
c) 2011 


Wie viele verschiedene 
Sprecher wird es im 
Mehrspielermodus von 
Battlefield 3 geben? 


a) Mehr als 15 
b) Mehr als 35 
c) Mehr als 55 
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‘HUMAN REVOLUTION 


Стоб Mischung dus Shooter und Rollenspiel: 
Squares packénget Endzeit. Thriller im play? ча 1 ` A 


VERSANDKOSTENFREI 
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Fe RESISTANCE 3 


UA Packende Einzeispieler beten Feil: 
Tut), Um diesen Knaller werden uns die Xbox-Besitzer 


KEINE AUSGABE 
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Ausbildungsnachweis durch Einsendung einer entsprechen- 
den Bescheinigung, z. B. Immatrikulationsbescheinigung 
(Fotokopie). Wir bitten um Verstándnis, dass bei Fehlen der 
Studienbescheinigung der Normalabopreis berechnet wird. 


Coupon ausfüllen oder im Web auf http://shop.playdrei.de surfen und Studenten-Abo abschließen! 
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Das Comeback des Jahres: Die legendäre Rennspiel-Reihe 
findet zu alter Stärke zurück - ein Fest für Vollgas-Fans! 


Modellauto: 
Dodge Challenger "A. 


Sammlerstück: die Collector's Edition 


Driver: San Francisco erscheint nicht nur in der Standardvariante, sondern auch in einer toll 
ausgestatteten Luxusausführung für knapp 70 Euro. Hier deren Inhalte: 


> bedruckte Straßen- 
wer Karte der Spielwelt 


E | 
A = 


ц, 22298 = 
© Comicbuch zum Spiel 


~ 2! es 
“e 


= - 3 
Vier Bonus-Herausforderungen (7 
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elberg: Spektakuläre Sze 
ell inszenieren und auf di 


Handarbeit: In der Cockpitperspektive seht ihr, wie Tanner bei 
Drifts cool am Lenkrad kurbelt — ein echtes Atmospháre-Plus! 


Tanner gibt wieder 
Gas — und wir haben 
Spaß: Das neue Driver 
ist ein echter Knaller! 


Sire 


Ausgabe 
VIDEO AUF DVD ЕУ 
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Driver: 


RENNSPIEL | Zuerst revolutionär, dann 
überambitioniert, anschlieBend furcht- 
bar unfertig und schließlich belanglos: 
So lässt sich der bisherige Werdegang 
der Driver-Serie in wenigen Worten 
beschreiben. Mit der fünften Serien- 
Episode wird die Driver-Softographie 
nun durch ein „endlich wieder bril- 
lant“ ergänzt: Denn Entwickler Reflec- 
tions liefert mit San Francisco einen 
enorm spaßigen PS3-Rennspiel-Hit ab. 


nen könnt ihr im Regisseur-Modus 


Є Ubisoft- Server hochladen ЖШ 


— 


Sal Francisco 


c 


— 


i 


Held des Spiels ist abermals John Tan- 
ner: Den coolen Cop hat es nach San 
Francisco verschlagen, wo er Jagd auf 
den Superverbrecher Jericho macht. Al- 
lerdings nimmt die Handlung bereits zu 
Beginn eine bizarre Wendung: Tanner 
fällt nach einem Unfall ins Koma — und 
fliegt fortan als Geist durch die Straßen 
der kalifornischen Großstadt! Diese et- 
was obskure Tatsache dient als Aufhän- 
ger für die größte Innovation des Spiels: 


Geistreiche Innovation: das Shift-Feature 


Anhand einer Beispielmission zeigen wir euch, warum Tanners komatöse 
Superkraft nicht nur was ganz Neues, sondern auch was ganz Großartiges ist. 


Der Geistesblitz: 

Ergo nutzen wir die Shift-Funkti- 
on, verlassen so unser Auto und 
schweben in der Vogelperspek- 
tive durch die Gegend. Im Ge- 
genverkehr entdecken wir einen 
robusten Pontiac: Ein Knopf- 
Д м) druck genügt — schon sitzen wir 
hinter dem Steuer des schnellen 
‚Ami-Flitzers. 


Denn Tanners Gedankenreisen (ge- 
nannt: „Shift“) ermöglichen es euch, in 
den Körper jedes x-beliebigen Zivilisten 
zu schlüpfen — und so dessen Auto zu 
übernehmen. Auf Knopfdruck wechselt 
die Kamera in eine Vogelperspektive 
und ihr schwebt als virtuelles Auge 
durch die Luft. Habt ihr euch nun ein 
neues Fahrzeug ausgesucht, so reicht 
ein weiterer Tastendruck — schon sitzt 
euer Held hinterm Steuer der Wunsch- 


Die Ausgangssituation: 
Wir verfolgen einen Last- 
wagen, der gefálschte Me- 
dikamente transportiert. 
Der gelbe Energiebalken 
über dem Lkw zeigt an, 
| wann die Karre Schrott ist. 
Schnell wird klar: Unser 
Audi ist zu langsam und 
leichtgewichtig, um die 
Gangster zu stoppen! 


Die Lósung: 

Unser soeben entführtes 
Gefáhrt nutzen wir nun als 
Rammbock. Vollgas geben 
und frontal in den Medizin- 
transporter rasen — wer die- 
se Taktik fleiBig wiederholt, 
wird jeden noch so hartná- 
ckigen Gegner irgendwann 
zum Stillstand bringen. Gra- 
tulation, Mission erfüllt! 


karre. Tanners Schmarotzerdasein bie- 
tet zwei eklatante Vorteile: Zum einen 
entfállt die langwierige Anfahrt zu den 
Startpunkten von Missionen, zum ande- 
ren sind viele Auftráge auf Shift ausge- 
legt. So müsst ihr etwa innerhalb eines 
Zeitlimits 10 in der Stadt verstreute 
Bomben entschárfen oder einen Geld- 
transporter vor Angreifern schützen — 
was beides ohne den schnellen Fahr- 
zeugwechsel unmóglich wáre. 


— AMEN. 
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Ein Paradies für Raser: das virtuelle San Francisco 


Entwickler Reflections hat sich offensichtlich an Burnout: Paradise orientiert und eine frei befahrbare Stadt voller Renn- 
Missionen erschaffen. Die Karte in der Mitte dieser Seite zeigt übrigens gerade mal ein Drittel der gesamten Spielwelt! 


Für Jäger und Sammler: Um alle Bonus-Missionen freizu- 
` schalten, müsst ihr die verstecken Film-Icons einsammeln. Ei- 
I nige sind herrlich fies platziert und beispielsweise nur erreich- 

Z f bar, indem ihr über eine Sprungschanze rast. Praktisch: Wer 


um Held Tanner und seine Jagd nach 
7*7 dem Verbrecher Jericho erleben will, 
muss die Story-Missionen absolvie- 
| ren. Diese werden jeweils von einem 
ansehnlichen Render-Video eingelei- 
tet und überraschen mit einigen spa- 
Bigen Einfállen. An einer Stelle rast 
ihr beispielsweise durch ein schein- 
bar eingefrorenes San Francisco. 
Wieso? Das wird hier nicht verraten! 


= 


Für Könner: Zahlreiche unter- 
schiedliche Herausforderungen 
warten darauf, von euch bewältigt 
zu werden. Mal sollt ihr 20 Konzert- 
plakate zerstören, mal Bomben ent- 
schärfen, mal ein simples Check- 
point-Rennen als Erster beenden. 
Motivierend: Eure Bestleistungen 
Für Straßenrowdies: Die Mutproben sind werden via Internet mit denen eurer 
allesamt kurze, aber sehr spannende Mis- | 7 4 > ` \ e _— Online-Freunde verglichen. 

Sionen. So sollt ihr etwa 30 Sekunden am Herausforderungen 

Stück mit 200 Sachen durch den Gegen- e meray ма 2 дн ^^ reos. 

verkehr heizen, ellenlange Drifts auf den 
Asphalt zaubern oder einen 100 Meter wei- 
ten Sprung (siehe Bild oben) hinlegen. Toll 
gelöst: Geht mal was schief, könnt ihr ohne 
Ladezeit einen neuen Versuch starten. 


» 


Für Individualisten: Bereits das bloße Herumcruisen durch 
die digitale Metropole macht einen Heidenspaß. Das liegt an" 
nicht nur an den authentisch belebten Straßen, sondern =e 
auch am Punktesystem: Denn für jedes spektakuläre Ma- 
nóver (wie etwa Sprünge) erhaltet ihr Moneten, mit denen 
ihr wiederum neue Karren kaufen kónnt. 
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Neben Shift verfügt Tanner noch über zwei weitere Spe- 
zialfáhigkeiten: einen nützlichen Turboschub und eine 
weniger nützliche Rammattacke. Durch Upgrades kónnt 
ihr die Superkráfte zudem gehórig aufwerten. Allerdings 
kostet das sogenannte „Willenskraftpunkte“, die ihr wie- 
derum für das Absolvieren von Missionen und durch ris- 
kantes Fahren erhaltet. Auch die insgesamt 140 Lizenz- 
autos wandern erst in euren Fuhrpark, wenn ihr sie in 
einer der Werkstátten erworben habt. Klasse: Je mehr 
Kiz- Händler ihr freischaltet, desto größer wird der Betrag, 
den ihr alle 20 Minuten automatisch als Einkommen gut- 
geschrieben bekommt. 


Okay, but what about the Fahrfeeling!? 
Das Drumherum stimmt also, aber wie sieht es mit dem 
Fahrgefühl aus? Kurz gesagt: blendend! Besonders aus 
der Cockpitperspektive bietet Driver: San Francisco eine 
famose Mischung aus Simulation und Arcade-Action: Die 
Autos lassen sich stets kontrolliert durch Kurven wuchten, 
fahren aber dennoch nicht wie auf Schienen. Zudem ist es 
ein herrlicher Anblick, wie Tanner das Steuer herumrei- 
Bt oder schon mal lássig mit der flachen Hand das Lenk- 
rad rotieren lässt. Auch die Technik hat einen großen An- 
teil am ungetrübten Rennspaß: Denn die uns vorliegende 
Test-Fassung láuft mit ruckelfreien 60 Bildern pro Sekun- 
de — was für ein wunderbar direktes Fahrverhalten sorgt. 
Allerdings muss man dafür Abstriche in Sachen Grafik- 
details machen: Das virtuelle San Francisco ist zwar sehr 
belebt und authentisch nachgebaut, sieht aber strecken- 
weise arg wie eine Pappkulisse aus. Witziges Detail am 
Rande: Herumlaufende Passanten kónnen nicht überfah- 
ren werden, denn sie springen stets noch rechtzeitig zur 
Seite — was bei alten Omas doch etwas skurril anmutet. 
Eine Schwáche ist aber der Schwierigkeitsgrad! Selbst 
ungeübte Rennspieler dürften nur bei ganz we- 
nigen Missionen ins Schwitzen kommen. An- 
gesichts der teils absurd schweren Vorgánger 
sind wir zwar froh, dass Reflections hier nach- 
giebiger geworden ist — ein bisschen mehr He- 
rausforderung hátte es aber schon sein dürfen. 
Das Spiel bietet übrigens zahlreiche Online- 
Modi, die wir aber leider nicht testen konnten, 
da die Server zum Redaktionsschluss noch nicht erreich- 
bar waren. In der kommenden play? gibt es dann den ent- 
sprechenden Mehrspieler-Nachtest. TK 


1) Diese absurde Formulierung stammt von einem ehemaligen Konkurrenz- 
Redakteur, der diese Frage bei der Prásentation eines Rennspiels stellte. 
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Stolperstein: Das Tutorial des ersten Driver brachte 
unzählige Spieler zur. Verzweiflung (rechts). 
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„Tanner liegt im Koma — 
aber die Driver-Serie lebt!“ 
Thorsten Küchler Redationsieiter 


N 


Ein Rennspiel muss vor allem eines: Fahrspaß 
vermitteln! Und in dieser Disziplin rast das neue 
Driver auf der Überholspur an die Genrespitze: 
Wenn Tanner an seinem Lenkrad herumrudert 
(nutzt unbedingt die Cockpit-Ansicht!), mit 

300 Sachen in den Gegenverkehr heizt und der 
Punktezähler wild rattert — dann erlebt man als 
Spieler den reinsten Temporausch. Ebenfalls 
großartig: die Shift-Funktion. Ja, auf dem Papier 
klingt die „Komapatient fliegt als Geist herum"- 
Idee völlig bescheuert — als Spielelement ist 
sie aber einfach klasse. Zudem hat Entwickler 
Reflections das virtuelle San Francisco nicht 
nur authentisch designt, sondern auch mit 
Missionen vollgestopft: Egal ob Mutprobe, He- 
rausforderung oder Story-Rennen - stets gibt 
c. -34 es was Spannendes zu tun. Und hey, ich freue 
mich schon tierisch auf die ersten packenden 
Online-Duelle mit unseren Lesern. 


Bombig: Fáhrt.der.Bus weniger als 110 km/h, , 
explodiert ein Sprengsatz — wie im Film „speed, (oben rechts): 


—— 
a 


«Im Namen des Herrn: Zwei Anzugtráger flüchten vor 
der Polizei wie im Film, Blues Brothers“ (links oben). 


Termin: 1. September 2011 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Reflections 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


TT ala) 
720р М] 1080р optionaler 3D-Modus 


Nicht gerade detailliert, aber dafür láuft das Spiel 
immer mit ruckelfreien 60 Bildern pro Sekunde 


SOUND ийишин rg 
Ѕіегео М] Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/mehrsprachig 


Cooler Lizenz-Soundtrack und eine hervorragende 
Sprachausgabe — auf Deutsch und auf Englisch! 


BEDIENUNG ` BEUHHHHHNHN о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion eil 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.231 MByte (erforderlich) 
Famos gelungene Mischung aus Arcade und 
Simulation — einzig die Karte ist unpraktisch. 
EINZELSPIELER SO 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch nach jeder Mission 
Unglaublich viele unterhaltsame Missionen und 
Extras — leider ist die Story etwas unspannend. 
MEHRSPIELER FFFFFEFFFF- 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 
Im Splitscreen geht die Bildrate leider auf 30 he- 
runter — einen Test der zahlreichen Online-Opti- 
onen liefern wir in der náchsten Ausgabe nach. 


PRO & CONTRA 


QD Grandioses Fahrgefühl, tolle Steuerung 


GRAFIK 


& Toll designte, authentische Spielwelt 
an Geniale Innovation: das Shift-Feature 
(+) Coole Extras und Filmmissionen 
(Є) Für Rennspiel-Kenner zu einfach 


(Є) Unpraktische Ingame-Karte der Spielwelt 


Wertung & Fazit 


Tolle Fahrphysik, klasse 
Ideen: So gut war die 
Driver-Reihe noch nie! 
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